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Autorzy chcieliby podzigkowaé nastgpujacym osobom za
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Christianowi Grussiemu, Keary'emu Birchowi, Alanowi Bli-
ghowi, Johnowi Frenchowi, Scottowi Dorwardowi, Matthew
Sandersonowi, Deanowi Engelhardtowi, Mattowi Anderso-
nowi, Timowi Vincentowi, Kevinowi White’owi, Garriemu
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Hallowi, Pedro Zivianiemu, Danowi Kramerowi, Scottowi
Davidowi Aniolowskiemu, Brianowi Courtemache’owi,
Brianowi Sammonsowi, Chadowi Bowserowi, Tomowi
Lynchowi, Andrew Lemanowi z HPLHS i oczywiscie
Sandy’emu Petersenowi, bez ktérego nic z tego by w ogéle
nie powstato!

NOTA AUTORSKA

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

W podreczniku wykorzystano materialy z wezesniejszych
publikacji, w tym The Investigators Companion Vol. 1 &5 2, a takze
poprzednich wersji zasad do Zewu Cthulbu. Na potrzeby nowej
edycji uzyto lub poprawiono prace autoréw takich jak: Sandy
Petersen, Lynn Willis, Keith Herber, Kevin Ross, Mark Morrison,
William Hamblin, Scott David Aniolowski, Michael Tice,
Shannon Appel, Eric Rowe, Bruce Ballon, William G. Dunn,
S Sam Johnson, Brian M. Sammons, Jan Engan, Bill Barton,
1 Les Brooks, Gregory Rucka, Gary O’Connell, John Crowe,

Kenneth Faig Jr., Justin Hynes, Andrew Leman, Paul McConnell,
Ann Merritt, Lucya Szachnowski i przyjaciele. Tony Williams
wspieral nas przy sktadaniu kroju pisma Cristoforo.

Zdjecia w rozdziale 9. pochodzg ze zbioréw Narodowego
Archiwum Cyfrowego.
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Dzi¢kujemy wydawnictwu Vesper za udostepnienie polskiego
przektadu opowiadania H.P. Lovecrafta Zgroza w Dunwich.

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

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

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

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

Adres do korespondencii:
Black Monk Michat Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznari
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Witaj w Podreczniku Badacza do systemu Zew Cthulhu!

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

Ty i twoi towarzysze mozecie zadecydowac o losach §wiata.

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

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

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

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

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

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

Cel gry

Celem gry Zew Cthulbu jest przede wszystkim dobra
zabawa z przyjaciélmi podczas odkrywania i tworzenia
wspoélnej lovecraftowskiej opowiesci. Gracze weielaja si¢
w role nieustraszonych Badaczy Tajemnic (w skrécie Ba-
daczy), czyli bohateréw opowiesci, probujacych odkrywac
tajemnice, zrozumie¢ ich nature i ostatecznie zmierzy¢ si¢
z okropnosciami mitéw Cthulhu. Jeden gracz pelni role
moderatora, zwanego Straznikiem Tajemnic (w skrécie
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Straznikiem). Jego rola polega na wykorzystywaniu zasad
gry do tworzenia sytuacji, z ktérymi beda musieli sobie
poradzi¢ gracze.

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

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

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

WSPOLPRACA | RYWALIZACIA

Gry stuza do wspélnego spedzania czasu. Jesli checesz wyko-
rzysta¢ swojg wyobraznie w samotnosci, mozesz po prostu
przeczytaé ksigzke. Jednak wez pod uwagg, ze gdy zbierze
si¢ grupa kreatywnych oséb, wytwér ich wspélnej wyobrazni
moze si¢ okazad znacznie ciekawszy i bardziej odkrywezy niz
ten stworzony przez jedng osobe. Efekt wspélnego wysitku to

niezmiernie przyjemne i satysfakcjonujgce doswiadczenie dla
wszystkich zaangazowanych. Razem wymyslacie i rozwijacie
opowie$é, w ktérej kazdy z waszych Badaczy gra gtéwna role.

Gracze powinni wspéipracowaé bez wzgledu na to,
czy Badacze wspélpracuja ze sobg, czy nie. Postacie Badaczy
w grze moga by¢ zaréwno milymi ludZmi, jak i podstepnymi
brutalami — wszystko zalezy od graczy. Najwigcej zabawy
podczas rozgrywki wynika z pomystowosci grajacych

i

i rozméw postaci.
{ Wspélpracujac ze soba, gracze i Straznik tworzg przyjemny
i zrozumialy ,$wiat”, w ktérym razem graja. Korzysci z tej
wspolpracy sa wspaniale. Pamietaj, ze gléwnym celem gry
jest dobra zabawa!

Wygrani i przegrani

W Zewie Cthulbu nie ma wygranych i przegranych w tra-
dycyjnym rozumieniu. Gracze najczesciej wspétpracujg ze
soba, aby osiagnac¢ wspdlny cel. Zazwyczaj jest to odkrycie
i udaremnienie nikczemnej intrygi, zawiazanej przez stugi
jakiego$ mrocznego kultu lub tajne stowarzyszenie. Przeciw-
nosci, ktére napotykaja Badacze, to gtéwnie niebezpieczne
wydarzenia i obce istoty kontrolowane przez bezstronnego
Straznika, a nie innego gracza. To zadaniem Straznika jest
prowadzenie gry. Powinien mie¢ przygotowany scenariusz

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

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

PRZYKtADOWA ROZGRYWKA

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

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

Dotaczamy do gry w $rodku sesii...




Co robisz w sal; Zbioréw zastrzezonych?!

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

PAULINA: Chce porozmawiac z bibliotekarks. Wydaje mi

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

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

PAULINA: Ee... uhm. Odchrzakuje, by zwréci¢ na siebie jej

uwage, usmiechajac do niej promiennie.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Spoglada na ciebie z wyrazem
jeszcze wickszego poirytowania na twarzy. Patrzy ci prosto
w oczy i méwi ,Juz zamykamy”.

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

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

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

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

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

ANDRZE]J: To ja id¢ z Jankiem.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Paulino, podchodzisz do

dzialu historii miejscowej. Czego szukasz?

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

zajécia na lokalnym cmentarzu.

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

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

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

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

rzucié¢ ko§émi?

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

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

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

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

JANEK: Tak! Biegniemy!

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

PAULINA: Tak, chce wypozyczy¢ te ksiazke.

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

ANDRZE]J: Tego si¢ nie spodziewalem. Zatrzymuje si¢
i patrze¢ na niego. Co robi z ta ksiazka?
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JANEK: Czy moge zrobi¢ test Psychologii i zobaczy¢,
czy jestem w stanie przewidzieé jego zamiary?

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

on po prostu trzyma mocno ksiege w obu dioniach.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

z kim rozmawiamy?”.
ANDRZE]: Ostroznie!

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

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

. . »
mi, co wiesz, staruchu”.

(GRZESIEK) STRAZNIK: Wyglada na to, ze starasz

sie go wystraszy¢. Wykonaj test Zastraszania.

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

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

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

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

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

0 CZYM JEST TA GRA

Podobnie przezyty jakies istoty starsze i potezniejsze od
czlowieka, przetrwaty eony od niepamigtnych czasow,
Spigce nieskoriczenie w niewiarygodnych kryptach i zapo-
mnianych jaskiniach poza prawami rozumu i przyczynowo-
stci, gotowe do obudzenia przez bluzniercow, ktorzy znajg
ciemne znaki i tajemne stowa kluczowe.

— H.P. Lovecraft i William Lumley,

Dziennik Alonzo Typera, ttum. Andrzej Ledwozyw

Akcja wielu scenariuszy w Zewie Cthulbu ma miejsce w Sta-

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

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

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

i przestrzer, a niewyobrazalne intrygi Przedwiecznych pasuja

do dowolnego miejsca i okresu historycznego.

CZEGO POTRZEBUIESL,
BY ZAGRAC W ZEW (THULHU

Aby rozpoczaé rozgrywke w Zew Cthulhu, potrzebujesz

kilku rzeczy:

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

= Zestawu kostek do gry.

Kilku czystych kartek papieru.

= Oféwka i gumki.

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

Cichego miejsca (np. kuchnia ze stotem).

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

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

Odczytywanie 1K100

(kosci procentowych)

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

Mozna tez uzy¢ dwéch kosci jednosci w réznych kolorach,
kazda ponumerowana od 1 do 0. Za kazdym razem odczytuj
wynik kosci jednego koloru jako dziesiatki, a drugiego jako
jednosci: i tak wyniki 2 i 3 oznaczaja 23, a wyniki 011
oznaczaja 01, podczas gdy wyniki 110 oznaczaja 10, a wyniki
01 0 oznaczaja 100.

Warianty rzutéw koscmi

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

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

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

Karta Badacza

Gracze zapisuja szczeg6towe informacje o swoich bohaterach na
kartach Badaczy. Mozna je znalez¢ na koricu tego podrecznika
(strona 274). Gotowe do druku karty Badaczy mozna tez bez-
platnie pobra¢ ze strony www.blackmonk.pl. Dostepne s3 m.in.
wersje do rozgrywki w latach 20. i czasach wspotezesnych. Karta
Badacza zawiera wszystkie informacje potrzebne Badaczom
do zglebiania tajemnic. W Rozdziale 3: Tworzenie Badaczy
znajdziesz wyjasnienia, jak uzywac karty postaci.
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%ﬁ’ejscowi zapuszczajq sie do Dunwich naj’zzac/ziej, jak ty//(o si¢ da, po tym <> = %

zas, ja/( wios/(q nawiec{zifa zgtroza, z c{’zég zc[tho wszyst/(ie kie’zujqce do niej

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

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

wystizegano ste wlasnie z ich powoc/u.
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H.P. Lovecraft uwazal Zgrozg w Dunwich za opowiadanie ,tak
diabelskie, ze Farnsworth Wright moze nie odwazy¢ si¢ go

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

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

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

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

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

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

I ZGROZA
W DUNWICH
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Jesli kto, wedrujac przez péinocne obszary stanu Massa-
chusetts, skreci w ztg stron¢ na rozdrozu przy rogatkach
Aylesbury, tuz za Dean’s Corners znajdzie si¢ w odludne;j
iniezwyklej okolicy. Kreta, zakurzona droga wiedzie stromo
pod gére, w coraz mocniejszym uscisku obrostych dzika réza
kamiennych murkéw. Drzewa w okolicznych lasach wydaja
si¢ zbyt wielkie, trawy zas, chwasty i jezyny rosng tu z buj-
noscig nieczgsto spotykang w zamieszkanych stronach. Pola
uprawne s3 wyjatkowo nieliczne i nieurodzajne, a rozrzucone
z rzadka domy zaskakujaco podobne w swej staro$ci, ngdzy
i zapuszczeniu. Tu i 6wdzie na progach tych murszejacych
siedlisk lub kamienistych, stromo opadajacych fakach dojrze¢
mozna samotne s¢kate postacie, lecz nie wiedzie¢ czemu nie
mamy ochoty pytac ich o droge: przemykajg w milczeniu,
jakby chytkiem, przez co sprawiaja wrazenie istot przekletych,
z ktérymi lepiej nie mie¢ do czynienia. Gdy wejdziemy jeszcze
wyzej i z glebi puszez wylonia si¢ géry, uczucie niepokoju
jeszcze wzroénie: zbyt kragle, symetryczne wierzchotki nie
wygladaja krzepiaco i naturalnie, na wielu z nich rysuja si¢
tez na tle nieba podejrzane kregi kamiennych kolumn.
Droga przecina niepokojaco glebokie wawozy i wadoly,
a toporne drewniane mosty nie budza zaufania. Gdy na powrét
zejdziemy w doling, wzdrygniemy si¢ odruchowo, widzac
dookolne mokradta; wieczorem za$ uczujemy niemal lek,
gdy rozlegna si¢ trele niewidocznych lelkéw, a rozmnozone
ponad miare roje $wietlikéw rusza w tan, ktéremu schryply,
natarczywy rytm podaje przerazliwy rechot wielkich zab. U stop
sklepionych wzgorz waziutk struga wije si¢ gérny bieg rzeki
Miskatonic, osobliwie podobny do splotéw wezowego cielska.
Im blizej do wzgérz, tym baczniejsza uwage przykuwaja ich
lesiste zbocza —wigkszg jeszcze nizli zwiericzone kamiennymi
kregami szczyty. Tyle w nich mroku i przepascistej grozy,
ze chcialoby si¢ trzymacé od nich jak najdalej —lecz przeciez
nie ma innej drogi. Po drugiej stronie krytego mostu spo-
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strzezemy wioszczyng wtloczong miedzy strumieni a pionowe
urwisko Kragtej Géry: skupisko gnijacych mansardowych
dachéw utrzymanych w starszym stylu nizli architektura
w sgsiednim regionie. Blizsza obserwacja nie poprawi nam
nastroju: ujrzymy bowiem, ze wigkszo$¢ doméw jest opusz-
czona i popada w ruing, kosciét za§ ma zburzona wiezg
i miesci si¢ w nim niechlujny wiejski sklepik. Az strach
zapuscic sie w omrocznialy tunel mostu — ominaé go jednak
przeciez niepodobna. Na drugim brzegu trudno oprze¢ si¢
wrazeniu, ze po wsi snuje si¢ ulotna, stechta wor, jakby
wielowiekowego splesnienia i rozktadu. Trudno nie poczué
ulgi, gdy wreszcie opuscimy wioske, waska droga ruszymy
dalej migdzy wzgdrza i przez réwninne juz okolice dotrzemy
z powrotem do rogatek Aylesbury. PéZniej by¢ moze dowiemy
sie, ze bylismy w Dunwich.

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

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

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

Podlug innych legend w poblizu kamiennych kregéw
na szczytach wzgérz mozna poczué nieprzyjemne odory,
o pewnych za$ porach w okreslonych miejscach na dnie
wielkich wawozéw mozna ustyszeé, jak z leciutkim szmerem
przemykaja zjawy; jeszcze inne bajedy prébuja wyjasnic
zagadke Diabelskiego Chmielowiska — ponurego, przekletego
stoku, na ktérym nie ro$nie ani jedno drzewo, krzak czy
2dzblo trawy. Lelkéw, ktére w cieple noce $piewaja niezli-
czonymi stadami, §miertelnie boja si¢ miejscowi. Zaklinaja
sig, ze s3 to psychopompowie czyhajacy na dusze konajacych
ludzi, swym nieziemskim wrzaskiem wtérujgcy unisono ich
ostatnim tchnieniom. Jesli uda im si¢ schwycié¢ ulatujaca
dusz¢, momentalnie odfruwaja, trzepoczac skrzydetkami
izanoszgc si¢ diablim chichotem,; jesli nie — cichng stopniowo
z wielkim rozczarowaniem.

Wszystko to jest, rzecz jasna, stek niedorzecznych za-
bobonéw pochodzacych z bardzo dawnych czaséw. Dunwich
rzeczywiscie jest niedorzecznie wiekowe — to najstarsza
osada w promieniu trzydziestu mil. Na potudnie od wioski
mozna znalez¢ szczatki komina i piwnicznych muréw starego
domu Bishopéw wybudowanego jeszcze przed rokiem 1700;
najnowsza budowlg jest postawiony w roku 1806 mtyn u stép
wodospadu, dzi§ w ruinie. Przemyst nie przyjal si¢ w tych
stronach, dziewi¢tnastowieczna rewolucja przemystowa miata
tu nader krétki zywot. Najstarszym $ladem ludzkiej bytnosci
sa wielkie kregi tepo ciosanych kamiennych kolumn na wierz-
chotkach wzgérz —ich powstanie przypisuje si¢ jednak raczej
Indianom, a nie osadnikom. Wewnatrz kregéw oraz wokét
pokaznego, przypominajacego sté! gtazu na Strazniczym
Wozgérzu odkryto poktady kosci i czaszek, co podtrzymuje
popularne przekonanie, jakoby byly to niegdysiejsze cmenta-
rzyska plemienia Pocumtuckéw — aczkolwiek wielu etnologéw
uwaza t¢ teori¢ za absurdalnie nieprawdopodobna i obstaje
W swym mniemaniu, ze sg to szczatki ludzi rasy bialej.

b || &

WiHasnie w poblizu Dunwich, cztery mile od wioski i pot-
torej mili od najblizszych sgsiadéw, w duzym, cze¢sciowo
niezamieszkanym domu polozonym na stoku wzgérza,
w niedziele drugiego dnia lutego 1913 roku o piatej godzinie
rano przyszed! na swiat Wilbur Whateley. Zapamietano te
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date, poniewaz byl to dzieri Matki Boskiej Gromniczne;j,
ktéry — co ciekawe — w Dunwich obchodzi si¢ pod inng
nazwg; zapisala si¢ w pamieci mieszkanicéw takze dlatego,
ze przez calyg noc od wzgérz niést si¢ toskot i szczekaly
wszystkie wiejskie psy. Na uwage zastugiwalo tez to, ze matka
chlopca wywodzila si¢ ze zdeprawowanej gatezi Whate-
leyéw: byta to trzydziestopiecioletnia, cokolwiek utomna,
niepowabna albinoska mieszkajaca na farmie z sedziwym,
na poly oblgkanym ojcem, ktérego za mlodu posadzano
skrycie o najstraszliwsze czary. Nikt nie slyszal, by Lavinia
Whateley miata meza, lecz zgodnie z panujacym w okolicy
zwyczajem nie wyrzekla si¢ dziecka, pozwalajac okolicz-
nym wie$niakom snu¢ dowolne domysty na temat ojcostwa.
Owszem, mozna bylo odnies¢ wrazenie, ze $niade, podobne
do kozlecia niemowle — jakkolwiek razgco réznito si¢ od
chorobliwie bladej, rézowookiej matki albinoski — napawa
ja dziwng duma; niekiedy mamrotata tez pod nosem ciekawe
proroctwa o niezwyklych mocach i wspaniatych czynach,
jakie czekaja je w przyszlosci.

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

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

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

wola ojca po imieniu na szczycie Strazniczego Wzgérza!

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

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

Mhniej wiecej w tym czasie, bo w wigilie Wszystkich
Swigtych, na szczycie Strazniczego Wzgérza, tam gdzie
na pradawnych kosciach stoi podobny do stotu glaz, widzia-
no o péinocy wielki blysk. Wiesniacy wzieli Whateleyow
na jezyki, kiedy Silas Bishop — z niezdegenerowanych
Bishopéw — wspomnial, ze jaka$ godzing przed blyskiem
zauwazyl byl, jak na szczyt wzgérza biegnie maty Wilbru,
aza nim jego matka. Silas szukat wtasnie zblgkanej jatowki,
lecz gdy w slabym $wietle latarni mignely mu w przelo-
cie dwie sylwetki, omal nie zapomnial o celu swej misji.
Widzial, jak pedzg niemal bezszelestnie przez zarosla,
i zdumial si¢, bo zdalo mu sig, Ze oboje s zupelnie nadzy.
Pézniej nie byt juz tego pewien co do chlopca — stwierdzit,
ze mial chyba na sobie co§ w rodzaju pasa z fredzlami
i ciemne portki. Od tej pory nigdy juz nie widziano Wil-
bura zywego i przytomnego inaczej niz w pelnym stroju
i zapietego po szyje, ilekro¢ zas grozilo mu naruszenie
kompletnosci ubioru, wpadal w poploch i ztos¢. Uwazano,
ze pod tym wzgledem w chwalebny sposéb odréznia sig
od niechlujnej matki i dziadka — az do roku 1928, kiedy
to Dunwich nawiedzila zgroza i wyszto na jaw, dlaczego
byt taki schludny.
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W styczniu tematem umiarkowanych plotek stato si¢ bylo juz to, iz w ogéle zawracal sobie glowe jakimkolwiek
to, ze ,czarny bachor Lavinii” zaczal méwi¢ — w wieku remontem. Latwiej bylo wytlumaczy¢ naprawy, jakie poczynit

3 jedenastu miesiecy! Méwil w sposéb szczegélny, bo ze zgota w dolnej izbie przeznaczonej dla wnuka — izbie, ktérg kilku

& niespotykanym w okolicy akcentem, zupelnie pomina! tez gosciom zdarzylo si¢ widzie¢, aczkolwiek zadnemu z nich nie
fazg dziecigcego szczebiotania, charakterystyczng dla niejed- ~ pozwolono wej$é na gérne, zabite deskami pigtro. Do pokoju
nego trzy-, a nawet czterolatka. Chlopiec nie byl rozmowny, =~ Wilbura Stary wstawil wysokie, mocne regaly, na nich zas
lecz gdy juz si¢ odezwal, w jego mowie pobrzmiewalo co$ zaczal stopniowo gromadzi¢ — w starannie przemyslanym
nieuchwytnego i zupelnie wyjatkowego wéréd mieszkaricéw porzadku — wszystkie prastare, gnijace tomiszcza i fragmenty
Dunwich. Dziwno$¢ ta nie brala si¢ z tego, co méwil, ani ksiag, ktére przez cale zycie gromadzit w beztadnych stosach
nawet z tego, ze uzywal juz prostych idioméw — wydawato w najdziwniejszych katach catego domostwa.
sie raczej, ze w jaki$ niejasny sposéb wiaze si¢ ona z into- ~ 7 dziebko mi si¢ przydaty — méwit kiedys, pochylajac sig
nacja lub z budowa narzadéw mowy. Szczegélnie dojrzaty nad drukowana gotykiem paging jednego z dziel i usitujac ja
wyglad miala tez twarz Wilbura: jakkolwiek odziedziczyl sklei¢ klajstrem przyrzadzonym na pordzewiatym kuchennym
po dziadku i matce cofnig¢ty podbrédek, to przedwczesnie piecu. — Ale chfopak ma do nich lepszg gtowe. Trza mu bedzie
uksztattowany, stanowczy profil nosa w polaczeniu z wyra-  jeszcze trochg tych ksigzkéw poszukaé, bo innej szkoly to
zem wielkich, ciemnych, niemal latynoskich oczu sprawial, ~ on mie¢ nie bedzie...

3 ze wygladal niemal na doroslego, i to o nadprzyrodzonej Kiedy Wilbur skoriczyl rok i siedem miesiecy — czyli we
wrecz inteligencji. Mimo niezaprzeczalnej blyskotliwosci wrze$niu 1914 roku — swym wzrostem i umiej¢tnosciami
byl wyjatkowo szpetny: grube wargi, z6itawa, dziobata budzil juz niemal lgk. Wielkoscig doréwnywat cztero-

| skora, szorstkie, potargane wlosy i dziwacznie latkom, méwit za$ ptynnie i niewiarygodnie
wydluzone uszy sprawialy, ze mial w so- inteligentnie. Swobodnie uganial si¢

{ bie co§ wrecez kozlego, zwierzecego. po polach i wzgoérzach, towarzyszyl tez

i Whkrétce zaczal budzi¢ jeszeze matce we wszystkich jej wedréwkach.

} wigkszg nieche¢ niz jego matka W domu przez dlugie, ciche popotu-

i i dziadek, wszelkie za§ wzmian- dnia $leczal nad ksiegami dziadka,

| ki na jego temat doprawiano studiujac pilnie dziwaczne ryciny

f wspomnieniami o dawnych i wykresy, podczas gdy Stary
czarach Starego Whateleya: Whateley udzielal mu nauk

| opowiadano, jak niegdy$ iinstrukeji. Remont domu byt

| stal posrodku kamiennego juz wéwczas ukoniczony — ci

kregu z otwarta ksiega zas$, ktérzy §ledzili jego po-
, w dloniach, i jak zadrzalo stepy, nie mogli si¢ nadziwi,
f wzgorze, gdy wykrzyknatl czemu jedno z gérnych okien
straszliwe imie¢ Yog -Sothoth. zostalo zastapione wrotami
| Wilbura nie cierpialy tez psy — z solidnych desek. Bylo to okno

[ szczekaly nan zazarcie i chlo- tylne, tuz pod szczytem wschod-

! piec musial przedsigbra¢ rézne niej $ciany domu; nikt nie miat

_Il $rodki obronne. tez pojecia, dlaczego do owych wrét

:J prowadzi wprost z ziemi réwny drewniany

; '?,&l I & A podjazd. Mniej VV.iQCCj w t'ym czasie ZauW‘diO%’lO

- tez, ze stara szopa, po narodzinach Wilbura zalatana, zabita
| Tymczasem Stary Whateley weiaz skupowat bydto, choé jego deskami i zamknigta na rygiel, znowu stoi pusta. Drzwi
! stado wcale znaczgco si¢ nie powigkszalo. Nacial tez sporo wisialy smetnie na zawiasach, kiedy za$ Earl Sawyer zajrzat

drewna i zaczal remontowaé nieuzywane czgsci chatupy —  do srodka, odprowadziwszy Staremu zaméwione krowy,

' przestrzennego domostwa z kalenicowym dachem, od tylu porzadnie go zaniepokoila osobliwa won — oddr, jakiego nie

| wrosnietego niemal catkowicie w zbocze skalistego wzgérza—  czul jeszeze nigdy w zyciu, chyba ze w poblizu indianskich

! mimo ze razem z c6rka i wnukiem bez trudu miescili sig kregéw na wzgérzach, na pewno niepochodzacy z tego

w trzech najmniej zrujnowanych izbach na parterze. Sta-  ani zadnego innego rozumnego $wiata. Trzeba wszakze

ruch musial mie¢ zdumiewajacy zapas sit, skoro podotat tak przyznad, ze jesli chodzi o doznania wechowe, domy i szopy

ciezkiej pracy; belkotal czasem starczo pod nosem, wszelako mieszkanicéw Dunwich nigdy nie byly nieskazitelne.

ciesiolka, ktéra wychodzita spod jego reki, wydawata sig W nastepnych miesigcach nie zauwazono nic ciekawego,

3 dobrze i przemyslnie wykonana. Prace naprawcze zaczely si¢ wszyscy tylko zaklinali si¢, ze powoli, acz stale narastajg

zaraz po narodzinach Wilbura: wéweczas to jedna z licznych tajemnicze loskoty na wzgérzach. Ostatniego dnia kwietnia,

szop na narzedzia zostalta niespodziewanie uporzadkowana,  czyli w Noc Walpurgii 1915 roku, ziemia zadrzata tak mocno,

polatana i zaopatrzona w nowy, porzadny rygiel. Nie mniejso-  ze odczuli to nawet mieszkancy Aylesbury, w nastepng zas

lidng ciesielska robote wykonat Stary, odnawiajac gérne pigtro. wigilic Wszystkich Swictych pod ziemig rozleglo sie dud-

Swoje zdziwaczenie okazal, zabijajac deskami wszystkie okna nienie osobliwie zbiezne z rozblyskami ognia na szczycie

A w remontowanej czgsci — acz wielu uwazalo, ze szaleristwem Strazniczego Wzgérza (,te czarowniki Whateleye znowu
R : 19 : —
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co$ majstrujg”’). Wilbur rést w tempie niesamowitym; roz-
poczynajac czwarty rok zycia, wygladat jak dziesieciolatek.
Ksigzki pochlanial juz sam, méwit jednak znacznie mniej niz
przedtem. Stawal si¢ coraz wigkszym milczkiem, wéwczas
tez po raz pierwszy w rozmowach na jego temat pojawilo
si¢ spostrzezenie, ze jego kozla twarz nabiera ztego wyrazu.
Chtopak mamrotal co$ niekiedy w nieznanej gwarze i in-
tonowal cudacznie rytmiczne zaspiewy, ktére przejmowaly
przypadkowych stuchaczy dreszczem niewytlumaczalnej
zgrozy. Szeroko rozprawiano tez o wrogosci okazywanej
mu przez psy: dla wlasnego bezpieczenstwa Wilbur musial
nosié¢ pistolet; co pewien czas zdarzalo mu si¢ nawet go
uzyé, co nie przysparzalo mu popularnosci wéréd wlascicieli
czworonoznych strézéw.

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

Earl Sawyer zaprowadzit dziennikarzy i fotoreporteréw
na farm¢ Whateleyéw i polecit ich uwadze przedziwny
odér zdajacy sie teraz saczy¢ z zamknietego pietra. Byt to,
jak objasnial, dokladnie ten sam smréd, ktéry poczut byt
w opustoszalej szopie, podobny tez do woni, jaka zdarzalo
mu si¢ poczué¢ w poblizu kamiennych indiariskich kregéw
na wzgérzach. Wiesniacy z Dunwich czytali te artykuly i ze
$miechem wynajdowali w nich razace bledy. Dziwili si¢ tez,
czemu ich autorzy przywiazuja taka wage do tego, ze Stary
Whateley zawsze placi za bydto bardzo starymi zlotymi
monetami. Whateleyowie przyjmowali gosci ze Zzle skry-
wanym niezadowoleniem, wszelako nie chcgc prowokowaé
jeszcze wigkszego zainteresowania, powstrzymywali si¢ od
otwartego oporu.

B|V &

Przez kolejne dziesigé lat Whateleyowie na dobre wtopili
sie w zycie schorzalej spolecznosci Dunwich, przywyktej
do ich dziwactw i zobojetnialej na wiosenne i jesienne orgie.
Dwa razy w roku rozpalali ognie na szczycie Straznicze-
go Wzgérza; dudnienie w gérach odzywalo si¢ wéwcezas
z niespotykang wcze$niej gwaltownoscia. Przez caly rok
farma tetnila natomiast od dziwnych i zlowieszczych zajeé.
Z biegiem czasu odwiedzajacy ich wiesniacy stwierdzili,
ze halasy na zamknietym pietrze stysza nawet wéwczas,
gdy cata rodzina przebywa na dole; zastanawiali si¢ tez,
czy dlugo zdychaja skladane przez Whateleyéw w ofierze
krowy i woly. Ktos chciat ztozy¢ skarge w Towarzystwie
Zapobiegania Okrucienistwu wobec Zwierzat, nic z tego
jednak nie wyszto: mieszkaricy Dunwich nigdy nie lubili
przysparza¢ sobie rozglosu.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Latem 1927 roku Wilbur naprawit dwie szopy i zaczal
przenosi¢ do nich swoje ksiazki i reszte dobytku. Niedlugo
pézniej Earl Sawyer oznajmil prézniakom pod sklepem,
ze na farmie Whateley6w znowu wre robota. Wilbur zabijat
wszystkie drzwi i okna na parterze, chyba usunat tez stamtad
wszystkie §ciany dzialowe, tak jak cztery lata wezesniej razem
z dziadkiem uczynit to na gérze. Zamieszkal w jednej z szop
ijak twierdzit Sawyer, byt nadzwyczaj strapiony i roztrzesiony.
Wsréd miejscowych panowalo powszechne przekonanie,
ze Wilbur maczal palce w zniknieciu swej matki, i mato kto
juz zblizal si¢ do jego farmy. Chlopak mierzyl juz siedem stop
wzrostu i nic nie wskazywalo na to, by mial przestac rosnaé.
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Zimg tego roku zdarzyla si¢ rzecz dziwna: Wilbur po raz
pierwszy w Zyciu wyjechal poza okolice Dunwich. Zadna
z bibliotek, z ktérymi korespondowat — ani Widener Library
na Harvardzie, ani Bibliothéque Nationale w Paryzu, ani
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British Museum, ani biblioteki uniwersytetu w Buenos Aires

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

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

w uniwersyteckiej bibliotece — odrazajacego Necronomiconu

szalonego Araba Abdula Alhazreda, w lacinskim przekla-
dzie Olausa Wormiusa, wydanym w siedemnastym stuleciu

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

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

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

go z nienaturalng wrecz wsciekloscia i wrogoscig.

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

Nie nalezy rowniez sqdzic, Ze czlowiek jest najstarszym
lub ostatnim sposrod wladcow tego Swiata, ani ze Zycie
i jego substancia wystgpujq w jednej, pospolitej postaci.
Przedwieczni byli, Przedwieczni sq i Przedwieczni bgdy.
Najpierwsi i najjasniejsi nie mieszkajg w znanych nam
prestrzeniach, lecz pomigdzy nimi, przeto sq niewymierni
i dla naszych oczu niewidoczni. Yog -Sothoth zna bramy.
Yog -Sothoth jest bramg. Yog -Sothoth jest kluczem i strazni-
kiem bramy. Yog -Sothoth jest przeszloscig, terazniejszoscig
i pryszlosciq. On wie, ktdredy ongis przeszli Przedwieczni,
i wie, ktdredy przejdg ponownie. On wie, po jakich ziemskich
sciezkach stqpali, po ktorych weigz stgpajq, i dlaczego nikt
stgpania Ich ujrzec nie moze. Po zapachu niekiedy pozna
czlowiek, ze sq blisko, wszelako po wyglgdzie poznac Ich
nie moze, wyjgwszy tych, ktorych splodzili Oni z corkami
czlowieczymi; ci zas w roxmaitych wystgpujg postaciach,
poczqwszy od najprawdziwszej powloki ludzkief po w
ksztalt niewidoczny i niematerialny, jakim sq Oni. Niewi-
doczni i plugawi stgpajg w odludnych miejscach, w ktorych
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o0 wlasciwej Porze wypowiedziano Stowa i wykrzyczano

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

ziemi przemawia Ich swiadomosé. To Oni zginajq do ziemi

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

cztowiek zna Kadath? Na lodowych pustyniach Poludnia

i zatopionych wyspach Oceanu sq glazy, na ktorych wyryto

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

i migczakdw? Wielki Cthulbu jest Ich krewnym, a przeciez

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

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

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

tam, gdzie niegdys panowali Oni; wkrétce Oni zapanujg

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

wrdci czas Ich wladztwa.

Doktor Armitage skojarzyl przeczytany ustep z tym, co slyszat

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

Wilburze i mglistej, odrazajacej aurze, jaka towarzyszyla jego

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

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

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

tylko cztowiecze, pozostaje bowiem w zwigzkach z czarnymi

czelu$ciami esencji i bytu, ktére na podobiefistwo tytanicznych

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

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

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

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

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

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

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

wizyty w Dunwich od tamtejszych wiesniakéw. Niewidzialne

istoty nie z tej ziemi — a przynajmniej nie z tréjwymiarowej

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

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

mu si¢, ze dostrzega jaki$ straszny jej zwiastun, ze piekielne

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

i zlowieszcza, i za§mial si¢ kpigco, przypomniawszy sobie

wiejskie plotki na temat jego pochodzenia.

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

Nastepne tygodnie doktor Armitage poswiecil na zbiera-
nie wszelkich mozliwych informacji dotyczacych Wilbura
Whateleya i bezcielesnych zjaw w okolicach Dunwich. Na-
wigzal kontakt z doktorem Houghtonem z Aylesbury, ktéry
towarzyszy! Staremu Whateleyowi ostatnich chwilach jego
Zycia; zacytowane przezen ostatnie sfowa umierajacego daty
mu wiele do myslenia. Ponownie wybral si¢ do Dunwich, lecz
nie dowiedzial si¢ niczego nowego; wszelako gdy wezytal
si¢ uwazniej w Necronomicon, w ustepy, ktérych tak gorliwie
poszukiwal Wilbur, odniést wrazenie, ze dowiaduje si¢
coraz wiecej straszliwych rzeczy na temat natury, metod
dzialania oraz pragnieni owego przedziwnego zta w niejasny
sposob zagrazajacego calej planecie. Rozmawiat z kilkoma
studentami z Bostonu zglebiajacymi archaiczng wiedzeg,
wszczal rozlegla korespondencje, 1 ogarniato go coraz wigksze
zdumienie, potem zacza! odczuwaé coraz wigkszy lek, ten zas
przeszed! w najprawdziwsza, przejmujaca duchows trwoge.
Z nadejsciem lata ogarnglo go niejasne poczucie, ze co$
wreszcie trzeba zrobié, powstrzymaé okropnosci czyhajace
w gérnym biegu rzeki Miskatonic oraz poczwarng istote
znang ludziom jako Wilbur Whateley.
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Zgroza nawiedzita Dunwich miedzy pierwszosierpniowym
Swictem Chleba a réwnonocg jesienng 1928 roku, doktor
Armitage za$ byl jednym ze $wiadkéw jej poczwarnego
prologu. Wiedziat juz, ze Wilbur wybral si¢ w groteskowa
podréz do Cambridge, ze rozpaczliwie usitowal wypozyczy¢
lub kupi¢ egzemplarz Necronomiconu w tamtejszej Widener
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Library. Usitowal na prézno, Armitage zdazyt bowiem
listownie zaalarmowaé wszystkie biblioteki posiadajace
6w straszliwy tom. W Cambridge Wilbur zachowywat si¢
okropnie nerwowo: rwal sie do ksigzki, ale spieszno mu tez
bylo z powrotem do domu, jak gdyby sie bal, co moze sig¢
tam staé pod jego nieobecnosé.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Do potudnia trzy czwarte mezcezyzn i chlopeéw z Dunwich
przeczesywalo drogi i faki miedzy farmg Whateleyéw a Jarem
Zimnych Zdrojéw; z przerazeniem ogladali potezne, poczwar-
ne $lady, okaleczone bydto Bishop6w, dziwne, cuchngce ruiny
domu i zgniecione, splatane zarosla na polach i poboczach
drég. Cokolwick wydostalo si¢ na $wiat, bez watpienia zeszto
w glab wielkiego, posgpnego wawozu — wszystkie drzewa
na skraju byly pogicte i potamane, a w krzakach porastajacych
przepasciste, pionowe niemal zbocze wyztobiona byta wielka
aleja — jak gdyby co$ zesliznglo si¢ na d6t, miazdzac geste
chaszcze. Z doliny nie dochodzil zaden dzwigk, tylko staby,
nieokreslony odér; przeto nie nalezy si¢ dziwi¢, Ze mezczyzni
woleli zosta¢ nad krawedzig i deliberowaé, niz zej$¢ na dét
izmierzy¢ si¢ z cyklopows zgroza w jej legowisku. Trzy psy,
ktére zabrano na wyprawe, z poczatku si¢ rozszczekaly,
lecz w poblizu jaru oblecial je strach. Kto§ zatelefonowat
do redakeji ,Aylesbury Transcript”, lecz dyzurny redaktor,
nawykly do dziwacznych wiesci z Dunwich, ograniczy! si¢
do wysmazenia na ten temat zartobliwej notatki; niedtugo
p6zniej puscita ja dalej w §wiat agencja Associated Press.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

i smolista maz. Elmer Frye i jego
rodzina znikneli z Dunwich.
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Tymczasem za zamknietymi drzwiami pewnego gabinetu
w Arkham piekielna zgroza z Dunwich odkrywala swg cich-
sz3, acz w wymiarze duchowym jeszcze bardziej wstrzasajaca
strong. Osobliwy dziennik czy zapiski Wilbura Whateleya
wprawily w wielkie zmartwienie i zaklopotanie znawcéw
zaréwno starozytnych, jak wspélczesnych jezykow; juz sam
alfabet, jakkolwiek wykazywal pewne podobieristwo do
mocno wycieniowanego pisma arabskiego stosowanego
w Mezopotamii, okazal si¢ kompletnie nieznany. Koniec
koricéw jezykoznawcy doszli do wniosku, ze jest to alfabet
sztuczny, pelnigcy funkeje szyfru — wszelako opart si¢ on
wszelkim znanym w kryptografii metodom dekodowania, N
i to mimo ze wzi¢to pod uwage kazdy mozliwy jezyk, jakim
mégh whada¢ autor. Zadnej wskazéwki nie zawieraly tez
prastare ksiegi zabrane z szopy Whateleya — jakkolwiek
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pod innymi wzgledami okazaly si¢ wielce interesujace, za-
réwno przed filozofami, jak przed ludZzmi nauki otwieraly
bowiem obiecujace, choé straszliwe obszary badari. Jedna
z nich, ciezki tom w zelaznych klamrach, wydrukowana byta
nieznanym pismem, lecz jeszcze innego rodzaju — najbardziej
przypominajacym sanskryt. Piecze nad zapiskami Wilbura
powierzono samemu doktorowi Armitage’owi — ze wzgledu
na jego osobliwe zainteresowanie sprawa Whateley6éw oraz
rozlegla wiedzg jezykoznawcza i bieglosé w odezytywaniu
mistycznych formul starozytnej i redniowiecznej ery.
Armitage sadzil, ze alfabet, w jakim sporzadzono zapiski,
moze by¢ ezoterycznym szyfrem, wcigz uzywanym przez
pewne zakazane kulty, ktére zachowaly si¢ z dawnych cza-
séw i odziedziczyly wiele form i tradycji po czarownikach
saraceniskiego $wiata. Kwesti¢ pochodzenia tego alfabetu
uznal wszakze za nieistotng — podobnie jak w przypadku
nowoczesnych szyfréw, aby uzywaé symboli, niekoniecznie
trzeba zna¢ ich korzenie. Wzigwszy pod uwagg, jak olbrzymi
byt tekst, Armitage doszed! do przekonania, ze autor raczej
nie trudzilby si¢ uzywaniem innego jezyka niz ojczysty,
z wyjatkiem pewnych okreslonych formut i inkantacji.
Przyjal przeto zalozenie, ze wigksza czgs$¢ zostala spisana
po angielsku, i zaatakowal tajemniczy manuskrypt.
Armitage wiedzial, ze jego koledzy po fachu nie podo-
tali zadaniu, musi wigc by¢ ono zlozone i poszukiwanie
rozwigzan najprostszych to zbegdny trud. Wykorzystujac
zasoby wlasnej biblioteki, uzbroit si¢ pot¢znie w wiedzg
kryptograficzng — przez caly koniec sierpnia co noc zaglebial
sie w tajniki takich dziel jak Poligraphia Trithemiusa, De
Furtivis Literarum Notis Giambattisty Porty, Traicté des
Chiffres de Vigenere’a, Crypromenysis Patefacta Falconera,
osiemnastowieczne traktaty Davysa i Thicknesse’a oraz
prace autorytetéw wspolczesnych: Blaira, von Martena
czy Kryptographik Klibera. Studia nad szyframi przerywal
jedynie po to, by przypusci¢ kolejne szturmy na rekopis,
iz czasem doszed! do przekonania, ze ma do czynienia
z jednym z owych subtelnych i pomystowych kryptograméw,
w ktorych liczne, odrebne listy odpowiadajacych sobie liter
zorganizowane sg na wzor tabliczki mnozenia, przestanie
za$, skonstruowane za pomocg arbitralnych kluczy, do-
stepne jest jedynie dla wtajemniczonych. W studiach
nad manuskryptem bardziej pomocne okazaly
si¢ dzieta dawniejsze, przeto Armitage doszedt
do wniosku, ze zastosowany w nim szyfr
jest niezwykle stary — bez watpie-
nia musiata go zachowa¢ przez 7Y
otchtan wiekéw dluga dynastia ,J .
mistycznych eksperymentatoréw.
Kilka razy zdawalo mu sig, ze widzi
swiatelko w tunelu, zawsze jednak utykat
na jakiej$ nieprzewidzianej prze-
szkodzie. Wreszcie, gdy wrzesieri
byl juz za pasem, rzecz zaczela
si¢ rozjasniaé: pewne litery w pew-
nych czgsciach rekopisu udato mu
si¢ ustali¢ ponad wszelka watpli-
wos¢, byt juz takze pewien, ze tekst
rzeczywiscie jest angielski.
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Wieczorem 2 wrzesnia doktor Armitage pokonal ostatnia
bariere i po raz pierwszy odczytal w calosci ustep z kronik
Wilbura Whateleya. Jak stusznie podejrzewano, rzeczywiscie
byl to dziennik — styl zas, w jakim spisala go dziwaczna
istota, $wiadczy! tylez o jej orientacji w wiedzy tajemne;j,
co o ogdlnej ciemnocie. Zdumiewajacy i niepokojacy okazal
si¢ juz jeden z pierwszych odcyfrowanych fragmentéw.
Napisalo go, jak uprzytomnit sobie Armitage, dziecko, ktére
mialo podéwczas trzy lata, a wygladalo na dwanascie lub
trzynascie. Brzmial nastepujaco:

Dzis nauczylem sig Aklo na dzier Sabaoth, ale mi nie wyszto

bo odpowied?, nie byla z powietrza jeno ze wzgdrz. To na pig-
trze przerasta mnie bardziej niz myslatem i nie za bardzo

mysli po ziemskiemu. Jack, owczarek Elama Hutchinsa, cheiat
mnie ugryZci go zastrzelilem. Elam teraz mowi ze mnie zabije.
Ale chyba mnie nie zabije. Wezoraj w nocy powtarzatem z dziad-
kiem formute Dho i chyba widzialem wewngtrzne miasto i oba

bieguny magnetyczne. Jak juz ziemia bgdzie oczyszczona to

wybiorg sig na te bieguny, chyba Ze sobie poradzg z formuty

Dho-Hna. Ci z powietrza mi powiedzieli podczas Sabatu

Ze zanim oczyszczg Ziemig ming jeszcze cale lata, dziadek do

tego czasu chyba umrze wigc muszg sig nauczyc pod jakimi

kgtami lezq wszysthkie plaszczyzny i jeszcze wszystkich formut

migdzy Yr i Nbhngr. Ci z zewngtrz mi pomogg ale oni nie mogg

praybrac ciala bez ludzkiej krwi. To na pigtrze chyba bedzie

w sam raz. Jak zrobig znak Voor albo sypng proszkiem 1bn

Ghaziego to trochg udaje mi sig to zobaczyc. Wyglgda podobnie

Jak tamci w Noc Walpurgii na Wzgdrzu. Ta druga twarz

moze sig trochg zatrzec. Giekawe jak bedg wyglgdal kiedy

ziemia bedzie juz oczyszczona i nie bedzie juz ziemskich istot.
Ten co go Aklo prazywolato w Sabaoth powiedzial Ze moze bede

przemieniony i podobny do tych z zewngtrz.

Nastat ranek, a doktor Armitage, zlany zimnym potem, wcigz
siedzial pograzony w goraczkowej pracy. Przez calutka noc
siedziat przy biurku w §wietle elektrycznej lampki i drzacymi
rekoma przewracal strone za strona, odszyfrowujac rekopis
najszybciej, jak mégt. Wieczorem zadzwonit zdenerwowany
do Zony i zapowiedzial, Ze nie wréci na noc do
m  domu, lecz gdy rano przyniosta mu $niadanie,
ledwie mégt spojrze¢ na jedzenie. Czytal da-
lej przez caly nastgpny dzien, co pewien czas
musial tez z rozpacza przerywaé prace i od
nowa stosowa¢ skomplikowany klucz. Obiad
i kolacj¢ réwniez przyniesiono mu do
biblioteki, lecz przetknat ledwie pare
keséw. Nastepnej nocy zdrzemnat
si¢ w fotelu, lecz szybko obudzity go
koszmary, niemal tak wstretne jak
odcyfrowywane przezeni prawdy
zagrazajace istnieniu ludzkosci.
Rankiem 4 wrze$nia profesorowi
Rice’owi i doktorowi Morganowi
udalo si¢ z nim przez chwile po-
rozmawiaé, wyszli za$ z gabinetu
roztrzesieni i bladzi jak §ciana. Tej
nocy Armitage polozyt si¢ do t6zka,
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ale spal niespokojnie. Nazajutrz, w srode, wrécit do rekopisu,
zaczal tez robi¢ obszerne notatki, i z ustepéw odczytywanych
na biezaco, iz tych, ktére juz rozszyfrowal. Nastepnej nocy
przespal si¢ odrobing w fotelu, jednak zanim zdazyt wstaé
dzien, znéw §leczal nad rekopisem. Krétko przed poludniem
odwiedzil go jego lekarz doktor Hartwell i nakazat mu
przerwaé prace. Armitage odméwil, dajac do zrozumienia,
ze odczytanie pamigtnika jest dlan rzecza najwyzszej wagi,
oraz przyrzekajac, ze w swoim czasie wszystko wyjasni.

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

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

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

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

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

Poniedziatek Armitage spedzit tak samo jak niedziele,
czekajace go zadanie wymagalo bowiem niezliczonych badan
i doswiadczen. Im glebiej wezytywal sie w potworny dziennik,
tym wigcej zmian musial wprowadzi¢ do swego planu, a i tak
wiedzial, ze nie bedzie mégt by¢ pewien koricowego efektu.
We wtorek wiedzial juz, co robi¢, i mial nadziejg, ze w ciagu
tygodnia uda mu si¢ wybra¢ do Dunwich. Tymczasem w $rode
doktor dokonal wstrzasajacego odkrycia. Oto w samym
rogu szpalty ,Arkham Advertiser” trafif na kpiarska notke
agencyjng Associated Press, donoszaca, ze mieszkaricy Dun-
wich pod wplywem nielegalnej whiskey stworzyli potwora.
Armitage ostupial. Nie pozostawalo nic innego, jak zadzwonic¢
do Rice’a i Morgana — i znéw debatowali do péznej nocy, dnia
za$ nastgpnego wszyscy trzej rzucili si¢ w wir przygotowari.
Armitage wiedzial, ze swym dzialaniem zbudzi straszliwe
moce, wszelako zdawal sobie sprawe, Ze tylko w ten sposéb
mozna unieszkodliwi¢ jeszcze zlosliwsze moce, ktére inni
zbudzili przed nim.
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W piatek rano Armitage, Rice i Morgan wyruszyli samocho-
dem do Dunwich; na miejscu byli okolo pierwszej po poludniu.
Dzien byl przyjemny, lecz nawet najjasniejsze promienie
storica nie byly w stanie rozproszy¢ cichej grozy; nad dziwnie
sklepionymi wzgérzami i glebig ciemnych wawozéw zdawala
si¢ wisie¢ zlowieszcza aura. Na niektorych wierzchotkach
mozna bylo dostrzec na tle nieba pos¢pne kregi gltazéw.
Z milczacej trwogi, jaka panowata pod sklepem Osborna,
uczeni domyslili sie, ze stalo si¢ co$ ohydnego — i wkrétce
uslyszeli o zagtadzie domu i rodziny Elmera Frye’a. Przez cale
popoludnie jezdzili po wiosce — wypytywali mieszkaricéw
o dokladny przebieg zdarzen, z narastajacym uczuciem
grozy obejrzeli takze posgpne ruiny domu Frye’éw zbrukane
smolista mazig, bluzniercze $lady na podwérzu, poranione
bydlo Setha Bishopa i rozrzucone po okolicy olbrzymie
polacie zgniecionej roslinnosci. Trop wiodacy na Straznicze
Wzgérze wydal si¢ Armitage’owi rzecza o porazajacym
wrecz znaczeniu; doktor dlugo stal na szczycie wzniesienia
i wpatrywal si¢ w zlowieszczy kamienny oltarz.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

i gdy z ogélnego zametu zaczela si¢ wreszcie wylaniac spéjna
relacja, uczeni wzdrygneli si¢ ze zgrozy.

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

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

— Jaka$ godzing temu Zeb
Whateley ustyszal telefon:
dzwoni pani Corey, zona "
George’a, tego, co mieszka
przy rozdrozu; dzwoni
i gada, ze Luther, jej
parobek, spedzat wlasnie
krowy przed burzg, zara /
po tym, jak grzmotnelo, ‘f
i nagle zobaczyl, ze przy \
wylocie jaru, tam na dru-
gim korcu, wszystkie \
drzewa si¢ zginajag, \
i poczutl, ze cuchnie tak \
samo szkaradnie jak wtedy \
w poniedzialek, kiedy znalazt 2
te wielkie §lady. I jeszcze jej
ten Luther powiedzial, ze jak

te zarosla si¢ zginaly, to wcale nie
szumialy normalnie, jak to drzewa$’ PR
tylko jako$ tak $wiszczaly i chlupotaly.
Ijeszcze ze jak tak stal i patrzyl, to zaczely

tez si¢ zgina¢ drzewa przy samej drodze — patrzy,
a tu nagle co$ rozpycha je na bok i szkaradnie tupie

i chlupie po btocie. Tylko zauwazta, Luther nie widziat
nic a nic, tylko jak si¢ zginaja drzewa i krzaki... A potem
kawalek dalej, tam jak pod droga przeptywa Biskupi Potok, to
mostek nad tym potokiem caly zaczgl trzeszczeé i skrzypieé,
i Luther gada, ze styszal wyraznie, jak drewno zaczyna pegkaé
w drzazgi. I ciggle nic a nic nie widzial, tylko jak si¢ zginaja
te drzewa i krzaki. A jak juz ten $wist si¢ oddalil, het, tam
jak sie jedzie do Czarownika Whateleya i na Straznicze
Wzgérze, to Luther mial na tyle ikry, Ze podszed! tam, gdzie
to styszal, i popatrzy! na ziemie. Blota byto po kostki, niebo
ciemne i deszcz rozmywal wszystko w try miga, ale widzial,
ze uwylotu jaru, tam jak si¢ ruszaty te drzewa, to znéw byto
troche tych szkaradnych sladéw wielkich jak beczka, takich
samych jak tamte w poniedziatek.
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W tym momencie wyrwal si¢ znéw pierwszy opowiadacz.

—Ale t o t o jeszcze nie bylo najgorsze; to dopiero poczatek.

3 Zeb zaczal zwolywaé wszystkich przez telefon, wszyscy
O stuchaja, a tu nagle wlacza si¢ gosposia Setha Bishopa
' Sally, i jak nie zacznie wrzeszczeé: ze wlasnie widziala, jak
si¢ zginajg drzewa przy drodze, i styszata, jak cos mietko
czlapie i posapuje, jakby ston lazt prosto w chatupe. Potem
nagle méwi, ze co$ przerazliwie zasmierdzialo, a jej chlopak
Chauncey zacza! si¢ wydzieraé, ze wlasnie tak $mierdzialo
w poniedzialek w ruinach Whateleyéw. A psy tam u nich
szczekaly i skomlaly szkaradnie... A potem Sally wrzasnela
przerazliwie i gada, ze zawalila si¢ szopa przy drodze, jakby
ja zdmuchneta burza, ino ze wiater wcale nie byt az taki silny.
Wszyscy$my stuchali i co rusz ktos cigzko wzdychat na linii.

I nagle Sally znéw wrzasnela, ze co$ rozwalilo plot

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

A potem wszyscy ustyszeli, ze Chauncey

tez wrzeszczy, i stary Seth Bishop tez,
a Sally si¢ darla, ze co$ ciezkiego
\\ rabneto w chatupe... ale nie zaden
piorun ani nic, ino co$ cigzkiego,
i jeszcze raz rabnelo we front,
walito tak i walito, chociaz
jak patrzyli przez okno, to
nic nie widzieli. A potem...
a potem... — Twarze ze-
branych stezaly z trwogi;
wstrza$niety Armitage
z trudem opanowal si¢
na tyle, by zacheci¢ moé-
wigcego do kontynuowa-
nia relacji. — A potem...
Sally wrzasneta: ,Olaboga,
chatupa si¢ zapada...”
i wszyscy$my uslyszeli, jak
co$ potwornie trzasto, a oni
wszystkie tam si¢ darli wnie-
bogtosy... tak jak wtedy u Elmera
Frye’a, ino jeszcze gorzej...
Megzczyzna urwal, znéw kto$ inny
podjal watek.
—Noityle... potem juz nikt tam nawet nie
pisnal, ucichlo jak makiem zasiat. No i wszyscy,
jak stali$my, takzesmy popedzili do samochodéw,
zebrali$my tyle silnych chlopa, ile tylko si¢ dalo, i zesmy si¢
zjechali pod Coreyami, a potem przygnali tu do was, zebysta
powiedzieli, co tera robi¢. Ino mnie si¢ zdaje, Ze to jest kara
boska... za wiele§my nagrzeszyli i tera mamy. .. Armitage nie
mial watpliwosci, ze nalezy juz podja¢ zdecydowane dzialania,
przeméwil wige do trzgsacych sie z trwogi wiesniakdw,
starajac si¢, by jego glos brzmial jak najbardziej pewnie:

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

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

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

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

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

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

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

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

Jego krzyk zasiat ziarno paniki w sercach tropicieli. Sciga¢
te niedocieczong istotg — to bylo jedno; znalez¢ ja — to zu-
pelnie inna sprawa. Moze i czary zadzialaja — lecz jesli nie?
Wszyscy zasypali Armitage’a pytaniami, chcieli dowiedzie¢
sie, co wie o niewidzialnym stworzeniu, wszelako zadna
z jego odpowiedzi nie wydawata si¢ zadowalajaca. Kazdy
chyba czul, ze znalazl si¢ o krok od takich faz Natury i bytu,
ktére oblozone sg najcigzszym zakazem i obce doswiadczeniu
rozumnej ludzko$ci.
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W koricu trzej przybysze z Arkham — sedziwy, siwobrody doktor
Armitage, krepy, szpakowaty profesor Rice oraz mlody, szczu-
ply doktor Morgan — ruszyli samotnie pod gére. Cierpliwie
poinstruowali przerazonych wiesniakéw, jak uzywaé lunety,
jak ustawiac ostros¢, i zostawili ich na drodze; w trakcie wspi-
naczki byli przeto bacznie obserwowani przez tego, kto akurat
mial w r¢kach instrument. Podejscie bylo strome, Armitage
raz po raz potrzebowal pomocy. Wysoko ponad wspinajaca
si¢ tréjka pas zgniecionej trawy drzal, zdradzajac, ktéredy ze
$limacza powolnoscia stapa piekielny stwér. Wkrétce widaé
bylo jak na dloni, ze tropiciele skracaja dystans.

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

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

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

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

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

— Wicksze jak stodofa. .. wije si¢ cale jak kiab powrozéw...

z ksztaltu wyglada troche jak wielkie kurze jajo, do tego

cala kopa nég wielkich jak swinskie tby, i jak idzie, to te
nozyska si¢ chowaja do potowy... cale ciekle jak jakas galareta,
a zrobione tak, jakby wzig¢ osobne powrozy i ciasno zwing¢,
ite powrozy si¢ tak skrecajg. .. wszedzie petno wylupiastych
$lepiéw... po bokach z dziesi¢c czy dwadziescia ryjéw czy trab,
wielkich jak rury od pieca, i toto podrzuca nimi, i otwiera
je, i zamyka... cale szare, w jakichs takich niebieskich czy
purpurowych pierécieniach... i... Boze przenajswigtszy... to
pol twarzy na czubku!...

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

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

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

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

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

I gdy tak trwali bez ruchu, nagle, bez Zadnego ostrzezenia
rozlegly si¢ dzwieki, ktérych juz nigdy nie zapomna: glebokie,
schryple, zgrzytliwe; odgtosy, ktére na pewno nie dobywaly
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si¢ z ludzkiego narzadu mowy — czlowiecze gardlo nie jest
zdolne do takiej akustycznej perwersji. Rzec by raczej mozna,
ze dochodzily z najglebszych czelusci — wszelako zrédtem ich
byt bez watpienia kamienny oltarz na szczycie wzniesienia.
Biedem wrecz jest nazywad je od glosami — upiornie basowy,
poddzwigkowy niemal tembr tracal raczej w najcierisze mem-
brany $wiadomosci i trwogi, subtelniejsze niz ucho; a przeciez
inaczej nazwac ich nie sposéb, jakkolwiek bowiem niewyrazne,
na poly artykulowane, mialy posta¢ stéw. Byly donosne — nie
cichsze niz dudnienia z wnetrza gér i odpowiadajace im echem
gromy — a przeciez nie wydawal ich zaden widzialny byt.
A poniewaz wyobraznia podpowiada najrozmaitsze przypusz-
czenia na temat $wiata bytéw niewidzialnych, ciasno zbita
grupka mezezyzn u podnéza géry skupita si¢ jeszcze bardziej,
i zaslonila oczy, jakby oczekujac ciosu.

— Ygnaiih... ygnaiib... thflthkhngha... Yog-Sothoth... —
brzmiat ohydny nieziemski ryk. — Y'bzhnk. .. hehye —ngrkdl’lh. ..

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

— Eh-ya-ya-ya-yahaah — eyayayayaaaa... ngh'aaaaa...
ngh'aaaa... Wyuh... W’yuh... POMOZ! POMOZ!... 0O-
-00-00-0JCZE! OJCZE! YOG-SOTHOTH!...

Lecz to juz byto wszystko. Pobladli me¢zczyzni na drodze
wcigz mieli w uszach te bezdyskusyjnie angielskie zgloski,
ktére niby grom spadaty na nich wprost z oblednej pustki
przy strasznym kamiennym oltarzu, lecz nie uslyszeli ich
pézniej juz nigdy. Wzdrygneli si¢ natomiast, styszac dzwick
kolejny: huk tak straszliwy, ze zdawal si¢ rozdziera¢ wzgérze,
ogluszajacy, apokaliptyczny lomot, ktérego Zrédla — czy
pochodzit z nieba, czy tez z glebi ziemi — okresli¢ byto
niepodobna. Z purpurowego zenitu w kamienny oltarz strzelil
samotny piorun, mocarng falg runely ze wzgdrza niewidoczna
sifa i nieopisany odér. Drzewa, trawa, krzaki — wszystko
legto pokotem, strwozeni za§ me¢zczyzZni u stép wzniesienia,
ostabli, niemal zaczadzeni zabéjczym fetorem, zachwiali si¢
na nogach. W dali wyly psy, trawa i liScie z zielonych staly si¢
chorobliwie zoltoszare, a las i pola zastaly ciata padtych lelkéw.

Odér rozwial si¢ szybko, lecz roslinnos¢ nie odzyla juz
nigdy. Po dzi$ dzien wszystko, co rosnie wokoét straszliwego
wzgérza, ma w sobie co$ niepokojaco bezboznego. Curtis
Whateley dopiero odzyskiwal §wiadomos¢, gdy ze wzgorza
schodzili mezezyzni z Arkham — skapani w rozblystych
na nowo, nieskalanych juz promieniach storica. Szli wolno,
w uroczystym milczeniu, wydawali si¢ wstrzasnieci wspo-

mnieniami i spostrzezeniami straszliwszymi jeszcze niz te, podobny do ojca.
ktore miejscowych wiesniakéw zmienily w kiebek przerazenia. -
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— To co$ przepadio na zawsze — powiedzial Armitage. —
Rozpadto si¢ na pierwiastki, z ktérych zostalo stworzone, i nikt
juz nie przywréci go do zycia. W normalnym $wiecie bylo
skandalem. Tylko w najmniejszym swym utamku sktadato si¢
ze znanej nam materii. Bylo podobne do swego ojca... i wigksza
jego czg$¢ don powrdcita: do jakiegos mglistego krélestwa czy
wymiaru poza granicami naszego materialnego wszechswiata,
jakiej$ mglistej otchtani, z ktérej moglo je przywolaé na te
wzgérza tylko bluznierstwo cztowieka i jego przeklete obrzedy.

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

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

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

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

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

Armitage starannie dobierat stowa.

— Bylo to... no c6z, powiedzmy, ze bylo to co§ w rodzaju
sily, dla ktérej nie ma miejsca w naszej czgsci wszechswiata;
sily, ktéra dziala, roénie i ksztaltuje si¢ podtug innych praw
niz te obowiazuja w naszej Naturze. Trzeba wyjatkowych
niegodziwcéw i wyjatkowo niegodziwych sekt, zeby wzy-
wad takie istoty do naszego $wiata. Jaka$ jej czastka zyta
w Wilburze Whateleyu — na tyle duza, ze rozwinal sie
przedwczesnie i wyrodzit w diabelskiego potwora, i odszed!
w sposéb tak straszliwy. Zamierzam spali¢ jego przeklety
dziennik, a wy najlepiej wysadZcie dynamitem ten kamienny
oltarz i wyburzcie wszystkie te kamienne kregi na wzgérzach.
To one pozwolity Whateleyom sprowadzi¢ tu swoje ukochane
istoty; istoty, ktére z ich pomocg miaty unicestwic ludzka
ras¢ 1 zaciagnaé opustoszala Ziemie do niedocieczonych
miejsc, w niedocieczonych celach... A co do stworzenia, ktére
wlasnie odestalismy z powrotem: Whateleyowie chowali je,
bo przeznaczyli mu jaka$ straszliwg role w swoich przyszlych
planach. Szybko rosto w site z tych samych powodéw, dla kt6-
rych szybko rést w site Wilbur — przewyzszylo go jednak,
poniewaz wigcej mialo w sobie pierwiastka zewnetrznego.
Nie musicie pytaé, jak Wilbur przywotat je z powietrza. On go
nie przywotal. To byl jego brat blizniak, tyle ze bardziej
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0 ROZDZIALE

W Zewie Cthulhu kazdy z graczy przyjmuje role Badacza -
kogos, kto pragnie wydoby¢ ukryte tajemnice na §wia-
tlo dzienne, odkryé¢ zapomniane miejsca, a takze, bedac
uzbrojonym w wiedze, ktérej czlowiek nie powinien byt
posiaséé, stawic czota mrozacym krew w zytach koszmarom
z mitéw Cthulhu.

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

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

TWORZENIE BADACZA

Tworzenie wlasnego Badacza od zera to $wietna zabawa.
Zasady szczeg6towo opisuja, jak wylosowacé statystyki
Badacza, jak wybra¢ zawdd i umiejetnosci, a takze jak
rozbudowac historie postaci. Jesli zaczynacie gre w
$wiecie Zewu Cthulhu, najlepiej, aby wszyscy gracze
stworzyli swoich Badaczy wspélnie, w towarzystwie
osoby, ktéra bedzie Straznikiem Tajemnic. To gwaran-
tuje, ze stworzycie zwartg grupe, gdzie Badacze przyjma
uzgodnione role, zapewniajace dobry balans umiejetnosci
i wykonywanych zawodéw.

BhAEY g

W TWORZENIE
LB BADACZY

Zanim rzucisz kostkami

Za cechy i umiejetnosci kazdego Badacza odpowiada wasza

wyobraznia. Zanim zaczniesz rzucaé¢ kostkami, porozmawiaj

ze Straznikiem Tajemnic i zapytaj o wskazéwki, ktére pozwola
ci stworzy¢ posta¢ odpowiednia do rozgrywanego scenariusza.
Straznik moze ustali¢ §ciste reguly dotyczace tego, z jakich

zawodow mozesz wybieraé, albo moze pozostawic ci zupelng
dowolnosé.

Kluczowe elementy, ktére powiniene$

uwzglednié:

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

Lokacja lub kraj, gdzie osadzona jest gra.

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

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

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

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

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

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

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

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

TWORZENIE BADACZA

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

KROKI

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

Krok 1: Wygeneruj cechy.

Krok 2: Okresl zawod.

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

Krok 4: Stwérz histori¢ Badacza.

Krok 5: Wyposaz swojego Badacza.

- T

ROZSZERZENIE HISTORIT BADACZA

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

Eme. - T

KROK 1: WYGENERUJ CECHY

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

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

Rzucanie na cechy

Zanim wpiszesz wyniki rzutéw na karte Badacza, zapisz je

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

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

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

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

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

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

Budowa Ciala za pomocg jednej liczby opisuje zar6wno wzrost, jak
iwage Badacza. Uzyj Budowy Ciala, aby okresli¢, kto jest w stanie
spojrze¢ ponad murem, przecisng¢ si¢ przez maty otwor albo
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nawet czyja glowa wystaje z trawy. Budowa Ciata pomaga okresli¢
liczbe punktéw Wytrzymalosci, Modyfikator Obrazen i Krzepe.
Mozna zmniejszy¢ liczbe opisujaca Budowe Ciala, jesli Badacz
straci jakas$ koficzyne, ale bardziej popularnym rozwigzaniem jest
obnizenie warto$ci Zrecznosci. Jesli Badacz straci wszystkie punkty
Budowy Ciata, prawdopodobnie zniknie — nie wiadomo gdzie.

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

Podczas walki postaé¢ o najwyzszej wartosci Zrgcznosci
dziata pierwsza.

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

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

INT (Inteligencja): Aby otrzyma¢ wartos$é
cechy Inteligencja, rzu¢ 2K6+6 i pomnéz
wynik przez 5.

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

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

-t T ’ =T

POZNAJ HARVEYA WALTERSA

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

P 3 ===

CZY NISKIE WARTOSCI CECH SPRAWIA,
LE BADACZ BEDZIE KIEPSKI?

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

- e —

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

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

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

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

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

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

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

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

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

P

LAPISYWANIE LICZB NA KARCIE BADACZA

Kiedy wpisujesz wartosci cech na Karcie Badacza,

==

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

Wiek

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

Modyfikatory wieku:

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

= 20-39 lat: Wykonaj jeden test rozwoju WYK.
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= 40-49 lat: Wykonaj dwa testy rozwoju WYK. Odejmij
5 punktéw sposréd wartosci S, KON i ZR, zmniejsz tez
warto$¢ WYG o 5 punktéw.

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

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

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

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

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

Y2 i Y5 wartosci cech

Kiedy warto$ci procentowe wszystkich cech zostaly juz usta-

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

na karcie Badacza obok catkowitych wartosci procentowych

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

mniejsze na %5 1 %5 wartosci).

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

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

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

% 15 to jedyne utamki uzywane w odniesieniu do cech
iumiejetnosci w grze, a wszystkie ich wartosci sg obliczane
na poczatku, zeby nie wstrzymywaé gry obliczeniami w pa-
migci. Tabela %2 i V5 wartosci znajduje si¢ na stronie 53.

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

CECHY POCHODNE

Modyfikator Obrazen i Krzepa (S + BC)

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

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




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

15:  Staby, wymizerowany.

50:  Przecigtna ludzka sita.

90:  Jeden z najsilniejszych ludzi, jakich kiedykolwiek spotkates.

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

140: Ponadludzka sita (goryl lub ko).

Kondycja

0:  Martwy.

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

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

50: Czlowiek o przecigtnym zdrowiu.

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

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

140: Nadludzka kondycja (np. ston).

Budowa ciala

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

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

65:  Czlowiek 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 najciezszego cztowieka na swiecie (634 kg).

Uwaga: Wartos¢ BC niektérych ludzi moze przekraczaé 99.

Zrecznosé

0:  Niezdolny do poruszania si¢ bez pomocy.

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

50: Czlowiek o przecigtnej zrgcznosci.

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

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

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

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

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

w wyniku wypadku.

50: Czlowiek o przecigtnym wygladzie.

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

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

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

Inteligencja

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

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

50: Czlowiek o przecigtnej inteligencii.

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

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

Moc

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

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

50:  Przecigtny czlowiek.

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

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

140: Ponadludzka moc, prawdopodobnie przybysz z kosmosu.

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

Wyksztalcenie

0:  Nowo narodzone dziecko.

15:  Niewyedukowany w zadnej dziedzinie.

60:  Absolwent szkoly sredniej.

70:  Absolwent wyzszej uczelni (tytut licencjata).

80:  Absolwent wyzszej uczelni (tytul magistra).

90:  Doktor, profesor.

96:  Swiatowej klasy autorytet w swojej dziedzinie badan.

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

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

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

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

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

Gdy juz mamy wszystkie cechy, graczka moze rozpisac Y1 Ys ich
wartosci. WYK Harveya (84) podziclone przez 2 daje Y2 wartosci
rowng 42. Podzielone przez 5 daje %5 wartosci (84 podzielone przez
5, wynik zaokrgglony w dol jest rowny 16). Graczka zapisuje te liczby
w odpowiednich rubrykach na karcie Badacza, po czym powtarza
obliczenia dla wszystkich pozostatych cech.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Harvey jest gotow, aby zaczqc swoje przygody!

Dodaj odpowiednig wartos¢ Modyfikatora Obrazeri do
wszystkich cioséw Badacza w Walce Wrecz, niezaleznie od tego,
czy uzywa on naturalnej broni, przyktadowo pigsci, czy broni
do walki wrecz, na przykiad patki lub noza.

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

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

R 2

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

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

Punkty Wytrzymalosci (KON + BC)

Punkty Wytrzymalosci sg wykorzystywane do $ledzenia
wszystkich obrazen zadawanych Badaczom, bohaterom
niezaleznym lub potworom podczas gry i wskazuja, jak
dlugo mog3 oni pozosta¢ aktywni, zanim padng z bélu czy
wyciericzenia lub po prostu zging.

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

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

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

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

Jesli zaré6wno ZR, jak i S s3 mniejsze niz BC:  Ruch 7
Jesli S lub ZR jest réwna lub wigksza niz BC

moa : o Ruch 8
albo jesli wszystkie trzy cechy sg sobie réwne:
Jesli zaréwno S, jak i ZR sa wicksze 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 80-901at: ~ Odejmij 5 od Ruchu
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KROK 2: OKRESL ZAWOD

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

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

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

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

TABELA I: MODYFIKATOR OBRAZEN
| KRZEPA

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

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

Opisy umiejetnosci znajduja si¢ w Rozdziale 5: Umiejetnosci.

KROK 3: WYBIERZ UMIEJETNOSCI
| PRZYDZIEL DO NICH PUNKTY UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci zawodowe

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

Zapisz sumg punktéw dla kazdej umiej¢tnosci na karcie
Badacza (zsumuj bazowa warto$¢ podang na karcie oraz
punkty, ktére przeznaczyle$ na t¢ umiejetnosc). Na karcie jest
takze miejsce na wpisanie %2 1 ¥5 wartosci dla kazdej umie-
jetnosci, co umozliwi ci szybkie korzystanie z nich podczas
gry. Tabela V21 Y5 wartosci znajduje si¢ na stronie 53. Zanim
zapiszesz V2 i 5 wartosci dla kazdej umiejetnosci, najpierw
rozdysponuj punkty przeznaczone na umiej¢tnosci zawodowe
i zainteresowania, poniewaz punkty na zainteresowania
mogg zosta¢ wykorzystane zaréwno do zwickszenia wartosci
umiejetnosci zawodowych, jak i do rozwiniecia umiejetnosci
niezawodowych (patrz Zainteresowania ponizej).

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

Woybierajac zawéd, rozwaz kilka zagadnieri. Stwérz
w glowie obraz swojego Badacza — zastan6w sie, kim
jest i jaki jest. To bedzie koncepcja twojej postaci. Poszukaj
zawodéw pasujacych do tej koncepdji i tchnij w nig Zycie.
Pamietaj, ze tworzenie Badacza na podstawie rzutow jest
tak naprawde tworzeniem historii kogos, kim chcesz
zagra¢. Cechy, zawdd, pleé i wiek pomagaja zbudowac
w pelni rozwinieta, Zywa postac.

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

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

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

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

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

Majetnosé¢
Poczatkowa Majetnos¢ (MA]) Badacza jest okreslana podczas

J gry. Tabela %2 i 5 wartosci znajduje si¢ na stronie 53. tworzenia postaci na podstawie wybranego zawodu (patrz
{ £
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STANDARDY ZYCIA
Majetnosé 0: Ubogi
Posta¢, ktéra nie moze sobie pozwoli¢ nawet na poziom
,biedny”, jest klasyfikowana jako uboga.
Miejsce zamieszkania: taka postac zyje na ulicy.
Podréze: chodzenie pieszo, jazda autostopem, podrézowanie
na gape pociagiem lub statkiem.

Majetnosé¢ 1-9: Biedny

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

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

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

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

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

Majetnos¢ 50-89: Zamozny

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

Podréze: pierwsza klasa. Dana posta¢ posiada drogi samo-
chéd lub jego ekwiwalent.

Majetnos¢ 90+: Bogaty

Ten poziom maj¢tnosci pozwala na imponujgcy luksus
i komfort.

Miejsce zamieszkania: luksusowa rezydencja lub posiadlos¢
z liczng stuzbg (kamerdyner, stuzgcy, pokojéwki, ogrodnik itp.).
Dwa inne domy (na wsi i za granica). Dana posta¢ zatrzymuje
si¢ tylko w najlepszych hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. We wspélczesnych czasach dana
posta¢ moze posiada¢ wiele luksusowych samochodéw.

Dopéki wydatki Badacza mieszcza si¢ w granicach jego
standardu zycia, nie ma potrzeby oblicza¢ doktadnych kosz-
téw mieszkania, jedzenia czy okazjonalnych podrézy. Jesli
Badacz chce dokonaé bardziej znacznego zakupu, zajrzyj do

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

Majetnosé 99: Krezus

Podobnie jak to ma miejsce przy poziomie ,bogaty”, ale pie-
nigdze tak naprawde nie graja roli. Postacie w tej kategorii
sg jednymi z najbogatszych oséb na $wiecie.

LV S —

e —

L

e ROIDIIAL 3 s

Rozdzial 4: Zawody). W grze Majetnos¢ determinuje ilosé
pieniedzy, ktérymi dysponuje Badacz, oraz wskazuje ogélny
standard Zycia, na jaki moze on sobie pozwoli¢, a tym samym
w pewien sposéb definiuje status spoteczny postaci (patrz
Majetnosé w Rozdziale 5: Umiejetnosci, str. 88).

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

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

KROK 4: STWORZ HISTORIE BADACZA

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

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

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

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

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

Historia Badacza spelnia w grze trzy funkcje.

Po pierwsze, jest to zestaw zwigzlych, ale tresciwych
zdan, ktére pelnig role przewodnika w odgrywaniu postaci,
pomagajac ci zdefiniowa¢ Badacza i przypomnie¢ sobie,
jak odnosi si¢ on do $wiata.

|
|
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Po drugie, mozna si¢ do niej odwolaé podczas fazy rozwoju
Badacza, aby odzyska¢ punkty Poczytalnosci.

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

Tworzac wpisy w historii Badacza,

badz konkretny, emocjonalny i zdecydowany

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

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

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

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

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

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

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

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

Opis wydarzen historycznych znajduje si¢ w Rozdziale 1:
Odniesienia, a rozpiske chronologiczng znajdziesz takze
w Rozdziale 8: Szalone lata 20. XX wieku..

- Tk » ===

JAK'STWORZYC HISTORIE BADACZA?

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

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

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

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

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

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

- e —

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

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

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

Przyktad: Mozesz tworzyc Badacza, ktory jest dwudziestopa-

roletnim mezczyzng nieplanujgcym zatozenia rodziny. Rzut
na wazne osoby wskazuje na dziecko. Moze nie zakladales,
Ze twdj Badacz ma potomka, ale wlasciwie czemu nie? Magt
nie planowac, Ze zostanie ojcem. Pomys! o mozliwosciach. Moze
twdj Badacz mial romans 2 zamezng kobietq? Moze jego Zona
zmarla, a dziecko zostato oddane do adopcji? A moze jednak
Jest szczgsliwy w matZeristwie i ma rodzing?

N LT

Opis postaci

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

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

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

Miodziutki Znuzony Pulchny

Tegi Owlosiony Szczuply

Elegancki Niechlujny Krepy
Blady Pos¢pny Przecigtny

Rumiany Opalony Pomarszczony

Wyniosty Niesmiaty Ostre rysy
Krzepki Filigranowy Muskularny

Postawny Niezdarny Stabowity

TE:ORZENIE HISTORII BADACZA

Na poczatek pomysl: ,zona”. Nastepnie daj jej imig: ,moja
zona Annabel”. Teraz dodaj emocje: ,moja ukochana
zona Annabel”. Na koniec bgdz zdecydowany: ,moja
ukochana zona Annabel, nie méglbym bez niej zy¢”. Ta
krétka wprawka dostarcza nam o wiele wiecej informacji
i kontekstu. Oczywiscie mogtaby si¢ rozwinaé zupelnie
inaczej, na przyktad ,moja zona Annabel, ktéra sprawia,
ze moje zycie to udreka”albo ,,moja biedna Zona Annabel,
gdybysmy tylko mogli mie¢ dzieci”.
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Ideologia/Przekonania
Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegdly i dostosuj ja do swojego Badacza.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

[ Y T NIV 5]

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

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

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

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

10. Bohater niezalezny w grze. Popros Straznika Tajemnic,

aby kogo$ dla ciebie wybral.

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

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

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

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

by¢, chcesz uczynié ja szczesliwa).

ho <=
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4. Skrzywdziles te osobg i cheesz jej zadoséuczynié. Co zro-
bites? (np. ukradles jej pieniadze, donioste$ na nia na
policje, odméwiles jej pomocy w rozpaczliwej sytuacii).

5. Macie wspélne doswiadczenia. Jakie? (np. mieszkali-
$cie wspélnie w cigzkich czasach, dorastaliscie razem,
stuzyliscie razem w wojsku).

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

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

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

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

10. Dana osoba ci¢ zdradzita i cheesz si¢ zemsci¢. O co
ja obwiniasz? (np. §mieré ukochanej osoby, twoja zia
sytuacje finansowa, kryzys w malzedstwie).

Znaczace miejsca

Rzu¢ 1K10 lub wybierz jedna z ponizszych opcji. Nastepnie
dodaj do niej szczegély i dostosuyj 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 spotkale$ swoja pierwsza mitos¢ (np. na
koncercie, podczas wakacji, w schronie bombowym).

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

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

6. Miejsce zwigzane z twojg wiara/ideologia (np. kosciét
parafialny, Mekka, Stonehenge).

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

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

9. Mliejsce, gdzie przezyle$ najszczesliwsze chwile swo-
jego zycia (np. tawka w parku, gdzie miat miejsce twdj
pierwszy pocatunek, twéj 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 szczegély i dostosyj ja do swojego Badacza.
1. Przedmiot zwigzany z twoja umieje¢tnoscia o najwyzszej
wartosci (np. drogi garnitur, fatszywe dokumenty, kastet).
2. Przedmiot wazny dla twojego zawodu (np. torba lekarska,
samochéd, wytrychy).
3. Pamigtka z dzieciristwa (np. komiks, scyzoryk, szczesliwa
moneta).
4. Pamiatka po zmarlej osobie (np. bizuteria, fotografia
w portfelu, list).

TWORZENIE BADACTY
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5. Co$ otrzymanego od waznej osoby (np. pierscionek,
dziennik, mapa).

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

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

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

9. Bro1i (np. stuzbowy rewolwer, twoja stara strzelba do
polowan, néz ukryty w cholewce buta).

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

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

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

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

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

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

5. Hazardzista i ryzykant (np. twarz pokerzysty, uwazasz, ze
wszystkiego w zyciu trzeba choé raz sprébowad, Zyjesz
na krawedzi).

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

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

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

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

chcesz mieé¢ wszystko).

Kluczowa wiez w historii Badacza

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

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

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

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

Dodatkowe detale

Uzupelnij detale na karcie Badacza.

Miejsce urodzenia

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

Pte¢ Badacza

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

Imie

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

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

Wizerunek

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

DR -

Przyktad: Graczka Harveya wybiera jako kluczowq wigk

> »

wArcheologiczne artefakty wuja Theodore'a”. Harvey budzi
sig pewnej nocy i odkrywa, Ze jego dom plonie. Pragnie
ocalic artefakty. Straznik Tajemnic musi pozwolic na fest,
ktory okresli, czy mu sig to uda. Harvey musi odnaleZc droge
wsrdd dymu i plomieni, wigc Straznik prosi o trudny fest
KON, ktdry wskaze, czy udato mu sig bezpiecznie wynies¢
kufer z artefaktami.
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KROK 5: WYPOSAZ SWOJEGO BADACZA

Codzienny standard zycia twojego Badacza jest podyk-

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

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

Wyposazenie

Ostatni element to zapisanie wszystkich waznych przed-
miotéw, broni czy wyposazenia, ktére posiada twéj Badacz.
Nie ma potrzeby robic szczegélowej listy wszystkiego, co do
niego nalezy. Wystarczy lista rzeczy godnych uwagi. Czesto
Badacze rozpoczynajacy gre nie maja zadnych wyjatkowych
przedmiotéw, ktére bytyby warte zapisania jako wyposa-
zenie. Nic nie szkodzi. Podczas gry zaczniesz odkrywad
wszelkiego rodzaju dziwne i niepospolite przedmioty. Nie
musisz kupowaé rzeczy, ktére pasuja do profilu standardu
zycia twojego Badacza — po prostu je posiadasz.
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AMERYKANSKIE IMIONA | NAZWISKA Z EPOKI
Wybierz lub dwukrotnie rzu¢ 1K100. Pierwszy raz na imi¢ (meskie lub zeriskie), drugi raz na nazwisko.
Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imie zenskie Nazwisko
1 Aaron Adele Abraham 35 Gustaf Estelle Franklin 69 Nelson Matilda Razner
2 Abraham Agatha Adler 36 Hampton Ethel Freeman 70  Newton Melinda Rifenberg
3 Addison Agnes Ankins 37 Harmon Eudora Frisbe 71  Noble Melissa Riley
4 Amos Albertina Avery 38 Henderson Eugenie Gore 72 Oliver Mercedes Ripley
5 Anderson Almeda Barnham 39 Herman Eunice Greenwald 73 Orson Mildred Rossini
6  Archibald Amelia Bentz 40  Hilliard Florence Hahn 74 Oswald Millicent Schiltgan .
7 August Anastasia Bessler 41  Howard Frieda Hammermeister 75 Pablo Muriel Schmidt
8 Barnabas Annabelle Blakely 42 Hudson Genevieve Heminger 76  Percival Myrtle Schroeder
9 Barney Asenath Bleeker 43 Irvin Gertrude Hogue W ~-Porter Naomi Schwartz
10 Baxter Augusta Bouche 44 Issac Gladys Hollister 78  Quincy Nora Shane
11  Blair Barbara Bretz 45 Jackson Gretchen Kasper 79 Randall Octavia Shattuck
12 Caleb Bernadette Brock 46 Jacob Hannah Kisro 80 Reginald Ophelia Shea
8., Tectl Bernice Buchman 47 Jeremiah Henrietta Kleeman 81 Richmond Pansy Slaughter
14 Chester Beryl Butts 48  Jonah Hoshea Lake 82  Rodney Patience Smith
15  Clifford Beulah Caffey 49 Josiah Ingrid Levard 83  Roscoe Pearle Speltzer
16  Clinton Camilla Click 50 Kirk Irene Lockhart 84 Rowland Phoebe Stimac
17 Cornelius Carmen Cordova 51 Larkin Iris Luckstrim 85  Rupert Phyllis Strenburg
18  Curtis Caroline Crabtree 52 Leland Ivy Lynch 86  Sampson Rosemary Strong
19  Dayton Cecilia Crankovitch 53  Leopold Jeanette Madison 87  Sanford Ruby Swanson
20 Delbert Celeste Cuthburt 54  Lloyd Jezebel Mantei 88  Sebastian Sadie Tillinghast
21  Douglas Charity Cuttling 55 Luther Josephine Marsh 89  Shelby Selina Traver
22 Dudley Christina Dorman 56  Manford Joyce McBurney 90  Sidney Selma Urton
23 Ernest Clarissa Eakley 57  Marcellus Juanita McCarney 91  Solomon Sibyl Vallier
24 Eldridge Claudia Eddie 58 Martin Keziah Moses 92  Squire Sylvia ‘Wagner
25 Elijah Constance Elsner 59  Mason Laverne Nickels 93  Sterling Tabitha Walsted
26  Emanuel Cordelia Fandrick 60 Maurice Leonora O'Neil 94  Sydney Ursula Wang
27  Emmet Cynthia Farwell 61  Maynard Letitia Olson 95  'Thaddeus Veronica Warner
28 Enoch Daisy Feigel 62 Melvin Loretta Ozanich 96  Walter Violet ‘Webber
29 Ephraim Dolores Felten 63  Miles Lucretia Patterson 97  Wilbur Virginia Welch
30 Everett Doris Fenske 64 Milton Mabel Patzer 98  Wilfred Wanda Winters
31  Ezekiel Edith Fillman 65 Morgan Madeleine Peppin 99  Zadok Wilhelmina Yarbrough
32 Forest Edna Finley 66  Mortimer Margery Porter 100 Zebedee Winifred Yeske
33 Gilbert Eloise Firske 67 Moses Marguerite Posch
34  Granville Elsie Flanagan 68  Napoleon Marjorie Raslo

TWORZENIE BADACTY
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Nawet jesli twéj Badacz nie ma broni, nadal moze jej
uzywaé. Moze twoja postaé brala udzial w wojnie albo za-
znajomila si¢ z bronig palng i nozami podczas dorastania na
farmie. W kazdej epoce bardzo niewielu ludzi jest specjalista-
mi od broni, ale cz¢sto wiele 0s6b mialo z nig jaka$ stycznos¢.
Nie liczgc kilku zawodéw, takich jak Zotnierz, dodatkowe
punkty zainwestowane w umiejetnos¢ Walka Wrecz czy Bron
Palna beda pochodzié¢ z punktéw zainteresowari.

Wigcej informacji znajdziesz w cz¢sci Wyposazenie (patrz
str. 250-257) i w Tabelach Broni (patrz str. 258-263).

INNE SPOSOBY TWORZENIA BADACZY

Najwazniejsze w tworzeniu Badacza jest to, aby wygenerowaé
zestaw cech, ktérych warto$ci beda sig miesci¢ w odpowied-
nich zakresach. Zasady, z ktérych korzystasz, moga by¢
uzywane wymiennie z ponizszymi, a rézne grupy graczy

mogg korzysta¢ z réznych metod. Niektérzy wolg losowe
podejscie, inni preferujg rozmaite stopnie swobody przy
wymianie lub modyfikacji wartosci, tak aby lepiej dopasowaé
je do z gory przyjetego szablonu postaci lub do ich sposobu
postrzegania balansu gry.

Z tego powodu na kolejnych stronach zostal przedstawiony
wybér opcjonalnych metod tworzenia Badaczy. Straznik
Tajemnic powinien przedyskutowaé i zdecydowacé ze swoimi
graczami, ktéra z metod lub jaka kombinacja metod tworzenia
Badaczy najlepiej si¢ sprawdzi w ich druzynie.

Opcja 1: Zacznij od nowa

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

Opcja 3: Dowolne przypisanie wartosci do cech
Rzu¢ kostkami i zapisz wyniki: rzué pigé razy 3K6 i trzy
razy 2K6+6. Pomnéz wszystkie wyniki przez 5, a nastepnie
rozdysponuj wartosci pomi¢dzy o§mioma cechami wedle
wlasnego uznania. Sugerowane minimum dla INT i BC
to 40, ale jesli Straznik Tajemnic si¢ zgodzi, obie te cechy
mogg by¢ nizsze.
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Opcja 4: Pula punktéw na cechy

Podziel 460 punktéw pomiedzy osiem cech wedle wlasnego

uznania (w zakresie od 15 do 90). Sugerowane minimum dla

I
t

NT i BC to 40, ale jesli Straznik Tajemnic si¢ zgodzi, obie
e cechy moga by¢ nizsze.

Opcja 5: Metoda blyskawiczna

Ta metoda jest polecana, jesli chcecie szybko przygotowaé

postacie i zacza¢ grad.

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

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

3. Oblicz Modyfikator Obrazen i Krzepe (patrz str. 42).

Caliad, - T e

TABELA 11: GOTOWKA | DOBYTEK

Majetnosé Gotowka Dobytek Poziom wydatkéw
Ubogi (MA] 0) 0,50 $ Brak 0,50 $
Biedny (MAJ 1-9) MAJx1 (1-9 $) MAJx10 (10-90 $) 2%
Przecigtnie majetny (MA] 10-49) MAJx2 (20-98 $) MAJx50 (5002450 $) 10 $
Zamozny (MA] 50-89) MAJ%5 (250-445 $) MAJ=500 (25000-44500 $) 50 %
Bogaty (MA] 90-98) MAJ*20 (1800-1960 $) MAJ=2000 (180000-196 000 $) 250 %
Krezus (MA] 99+) 50000 $ Powyzej 5 mln $ 5000 $
Majetnosé Gotowka Dobytek Poziom wydatkéw
Ubogi (MA] 0) 10 $ Brak 10 $
Biedny (MA] 1-9) MAJx20 (20-180 $) MAJx200 (200-1800 $) 40 $
Przecigtnie majetny (MA] 10-49) MAJx40 (400-1960 $) MAJx1000 (10 000-49 000 $) 200 $
Zamozny (MA] 50-89) MAJ=100 (5000-8900 $) MAJx10 000 (500000-890000 $) 1000 $
Bogaty (MA] 90-98) MAJx400 (36000-39200 $) MAJ=40 000 (3,6-3,92 mln $) 5000 $
Krezus (MA] 99+) 1mln § Powyzej 100 mln $ 100000 $

Uwagi:

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

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

Dobytek: Dobytek oznacza rzeczy, ktére twoj Badacz posiada na
poczatku gry, a kwota w dolarach podana w tabeli to ich catkowita
warto$¢. Gracz powinien zanotowac sobie t¢ kwote i zdecydowac,
jaka forme ona przyjmie. Zazwyczaj bedzie to nieruchomos¢ lub

inwestycja, ale moga to tez by¢ udzialy w jakiej$ firmie. Podsta-
wowa lista posiadanych przedmiotéw znajduje si¢ przy opisie
standard6éw zycia. Jesli standard Zycia twojego Badacza zakiada
posiadanie domu i samochodu, te rzeczy sg czgscia wartosci
dobytku postaci.

"’;W‘j =

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

) 5. Wybierz zawéd i odpowiadajace mu osiem umiejetnosci

O zawodowych.

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

7. Wybierz cztery umiejetnosci niezawodowe i podnies je
0 20% (dodajac 20 do ich bazowych wartosci).
8. Wykonaj kilka rzutéw, aby okresli¢ szczegély historii
Badacza. Rozwiniesz je pézniej, juz podczas gry.
9. Zacznij graé.
10. Wpisz %2 i ¥5 wartosci cech podczas gry.
11. Zajmij si¢ pieniedzmi, jesli bedzie to konieczne.

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

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

ZASADA OPCJONALNA: LIMITY WARTOSCI
POCZATKOWYCH UMIEJETNOSCI

Badacze posiadajacy wysokie warto$ci umiej¢tnosci nie

powinni zaburzaé¢ balansu gry, poniewaz niektére testy

beda od nich wymagaly rzutéw na %2 lub Y5 wartosci

Ny

umiejetnosci. Podobnie, mozna unikngé¢ ataku lub na
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niego odpowiedzieé, nawet jesli atakujaca postaé posiada
umiejetnosé Walka Wrecez na poziomie 99% (wynik 100

zawsze oznacza porazke). Jesli uwazasz, ze wysokie wartosci
umiejetnosci moga stanowic problem dla twojej grupy,
mozesz zastosowaé gérne limity poczatkowych wartosci
umiejetnosci, na przyktad 75%.

ZASADA OPCJONALNA:
DOSWIADCZENI BADACZE

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

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

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

Pakiet doswiadczen wojennych

Badacz stuzyt w wojsku podczas wojny — dla Badaczy zyjacych

w latach 20. XX wieku prawdopodobnie byta to Wielka Wojna

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

doswiadczer, zarazem jest nimi naznaczona. Zmodyfikuj

nastepujace elementy w opisie swojego Badacza:

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

= Odejmij 1K10+5 od Poczytalnosci.

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

= Dodaj 70 premiowych punktéw do podziatu pomiedzy
nastepujgce umiejetnosci:

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

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

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

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

= Wybierz wiek poczatkowy powyzej 25 lat.

Odejmij 1K10 od Poczytalnosci.

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

Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy
nastepujace umiejetnosci: Bron Palna (Krétka lub Ka-
rabin/Strzelba), Jezyk (Obcy), Nastuchiwanie, Pierwsza
Pomoc, Prawo, Prowadzenie Samochodu, Tropienie,
Walka Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, dwie wybrane

umiejetnosci interpersonalne (Gadanina, Perswazja, Urok

\ Osobisty lub Zastraszanie).

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

Pakiet do$wiadczen gangsterskich

Badacz spedzit wigkszos¢, a moze nawet cale zycie zaangazo-
wany w dzialalnos¢ przestepczosci zorganizowanej. Zmodyfikuj
nastepujace elementy w opisie swojego Badacza:

= Wybierz wiek poczatkowy powyzej 20 lat.

Odejmij 1K10 od Poczytalnosci.

Dodaj jeden z tych elementéw do historii Badacza: Urazy/
Blizny lub Fobie/Manie zwigzane z do§wiadczeniem
kryminalnym.

Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy
nastepujace umiejetnosci: Broi Palna (Dowolna), Nastu-
chiwanie, Prawo, Prowadzenie Samochodu, Psychologia,
Slusarstwo, Spostrzegawczosé, Ukrywanie, Walka Wrecz
(Dowolna), Wspinaczka, Zreczne Palce, jedna wybrana
umiejetnoéé interpersonalna (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie).

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

Pakiet do$wiadczen medycznych
Badacz jest lekarzem, pielegniarkg lub biegtym medycyny
sadowej z wieloletnim do$wiadczeniem. Zmodyfikuj naste-
4 pujace elementy w opisie swojego Badacza:
i = Wybierz wiek poczatkowy powyzej 30 lat.
Odejmij 1K10 od punktéw Poczytalnosci.
4 Dodaj do historii Badacza Fobie/Manie zwigzane z do-
& $wiadczeniem medycznym.
Dodaj 60 premiowych punktéw do podzialu pomiedzy
nastepujace umiejetnosci: Medycyna, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Prawo, Psychologia, Spostrzegawczos¢,
Nauka (Dowolne Dwie).
Zanotuj na karcie Badacza: odporny na utratg Poczytalnosci
wynikajaca z zobaczenia zwlok lub paskudnych obrazesn.

Pakiet doswiadczen z mitami Cthulhu

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

Zwigksz poziom umiejetnosci Mity Cthulhu do wartosci

uzgodnionej ze Straznikiem Tajemnic (sugerowana warto$é

to 1K10+5).

Zredukuj maksymalng Poczytalno$¢ zgodnie z poziomem

warto$ci Mitéw Cthulhu.

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

szyla si¢ warto§¢ umiejetnosci Mity Cthulhu, od

aktualnej wartosci punktéw Poczytalnosci.

Dodaj dwa z tych elementéw do historii Badacza:

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

nymi istotami zwigzane z do§wiadczeniem

mitéw Cthulhu.

= Czary (tylko jesli Badacz jest ,wierzacy”)
za pozwoleniem Straznika Tajemnic.
Straznik okresli, jaki czar lub czary
s3 znane Badaczowi.
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TABELA Y4 11/ WARTOSC|

Znajdz warto$é¢ cechy lub umiejetnosci w kolumnie Liczba bazowa i sprawdz w sasiadujacych kolumnach %2 (trudny test)
i ¥5 (ekstremalny test) wartosci danej liczby.

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

bazowa wartoéci wartoéci Bazowa wartosci wartosci bazowa wartoéci wartoéci bazowa wartosci wartosSci
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Wygeneruj cechy

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

7

SKROT ZASAD: TWORZENIE BADACZA

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

Badacza, zdecyduj o wieku swojej postaci.

Wiek (jesli korzystasz z karty Badacza
w formacie pliku PDEF, po prostu
wstaw tam cyfrowy obraz).

(lat) Modyfikatory

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

20-39  Wykonaj jeden test rozwoju WYK.

15=19

Odejmij 5 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty miedzy
\ 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 punktow.
Wykonaj trzy testy rozwoju WYK.

Odejmij 20 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty
60-69  miedzy jedng, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 15 punktow.
Wykonaj cztery testy rozwoju WYK.

ZEW CTAUOLAU

UMIEJETHESEY

Odejmij 40 punktéw sposréd S, KON i ZR (podziel te punkty S R — s
70-79  miedzy jedng, dwie lub trzy cechy), zmniejsz WYG o 20 punktéw. R 5 e :;::::m

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 ke
niz twoja obecna wartos¢ WYK, dodaj 1K10 punktéw do WYK a
(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 5055t
Z Punkty Poczytalnosci sg réwne cesze MOC.

Punkty Magii s3 réwne ¥ cechy MOC.

Aby otrzymac¢ warto$¢ cechy Szczescie, rzué 3K6 i pomnéz Okresl zawéd i przydziel punkty
wynik przez 5. 4 umiejetnosci
Punkty Wytrzymalosci s3 réwne sumie BC i KON Wybierz zawéd (Rozdziat 4),

podzielonej przez 10 (zaokraglajac w dé?).
Zakres$l wyniki w rubrykach przypisanych do odpo-
wiednich sekcji.

zapisz umiej¢tnosci zawodowe
i Majetnosé. Oblicz liczbe punk-
téw na umiej¢tnosci zawodowe,
uzywajgc cech okreslonych przez
dany zawéd. Rozdysponuj te
punkty miedzy umiejetnosci
zawodowe i nie zapomnij prze-
znaczy¢ pewnej sumy punktow
na Majetnosé. Dodaj punkty
do bazowych wartosci zapisa-
nych przy kazdej umiejetnosci
na karcie Badacza. Informacje
o wszystkich umiejetnosciach
znajdziesz w Rozdziale 5:
Umiejetnosci (str. 88).

Okresl Zakres Ruchu
3 Jesli zar6wno ZR, jak i S s3 mniejsze niz BC: Ruch 7.

Jesli S lub ZR sa réwne lub wigksze niz BC albo jesli
wszystkie trzy cechy sg sobie rowne: Ruch 8.

Jesli zaréwno S, jak i ZR sg wigksze niz BC: Ruch 9.
Jesli Badacz jest w wieku 40-49 lat: odejmij 1 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 50-59 lat: odejmij 2 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 60-69 lat: odejmij 3 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 70-79 lat: odejmij 4 od Ruchu.
Jesli Badacz jest w wieku 80-90 lat: odejmij 5 od Ruchu.
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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 46—48. Wybierz jeden wpis i podkresl
go lub oznacz gwiazdka, aby pokazaé, ze to kluczowa
wiez twojego Badacza (patrz str. 48). Nie zapomnij,
ze wpisy w innych kategoriach powinny by¢ doda-
wane podczas gry.

HISTORIA BADACZA

EKWIPUNEX GOTOWKA | DOBYTEK

+ wydathirn
Gentwha
Yobytek

10 9 |
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SKROT ZASAD INAJOMI BADACZE

Punkty zainteresowan
Oblicz liczbe punktéw 6

na zainteresowania (INTx2).
Rozdysponuj te punkty
na dowolne umiejetnosci,
aby w pelni rozwina¢ Ba-
dacza (nie zapomnij o Walce
Wrecz i Broni Palnej, jesli
ci¢ to dotyczy).

Jesli Badacz jest nieuzbrojo-
ny, bedzie korzystal w walce
z umiejetnosci Walka Wrecz
(Bijatyka).

Punkty, ktére nie zostang
rozdysponowane, przepadaja!

B -
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Okreél finanse
9 Wyszukaj Majetnos¢ swojego Badacza

w Tabeli IT: 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 twoj 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 250-257.

Lista broni znajduje si¢ na stronach
258-263.

Znajomi Badacze
1 1 Zapisz tutaj imiona pozostatych Badaczy

iimiona ich graczy. Dzieki temu bedzie ci
tatwiej zapamieta¢, 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
-1 -1
0 0
+1K4
+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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Zawod Badacza okresla umiejetnosci, w jakich jest on naj-
bardziej biegly, jego poziom dochodéw i to, kogo moze znad.
Zawé6d pomaga takze czesciowo okresli¢ charakter Badacza,
jego motywacje i poglad na otaczajacy go $wiat.

PRZYKEADOWE ZAWODY

Wymienione zawody to tylko przyklady. Wiekszos¢ z nich

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

tylko w konkretnych okresach, w tym przypadku w czasach

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

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

Straznikiem Tajemnic.

TWORZENIE ZAWODOW

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

kwatny zakres Majetnosci.

o LAWODY

LEGENDA

Zawody sa uporzadkowane alfabetycznie. Niektore

pozycje z listy grupuja pokrewne zawody, np. Falszerz,

Oszust, Przemytnik alkoholu, Rabus, Wiamywacz

i Zabdjca s zebrani w zawodzie Przestepcy.

[Lovecraftowski] oznacza zawody wazne w opowiada-

niach Lovecrafta.

[Klasyczny] oznacza zawody dostepne tylko w klasycz-

nym okresie lat 20. XX wieku.

[Wspétczesny] oznacza zawody dostepne tylko podczas

rozgrywki w czasach wspélczesnych.

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

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

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

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

na karcie Badacza.
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LISTA ZAWODOW Misjonarz
= Agent federalny Muzyk
= Akrobata Naukowiec
= Aktor Nurek
= Alienista [klasyczny] Odkrywca [klasyczny]
= Antykwariusz [lovecraftowski] Oficer wojskowy

= Archeolog [lovecraftowski]

= Architekt

= Artysta

= Artysta estradowy

= Bandyta — patrz Przest¢pca

= Barman

= Bibliotekarz [lovecraftowski]

= Bogaty hobbysta [lovecraftowski]

= Bokser/Zapasnik

= Czlowiek plemienny

= Deprogramator (Terapeuta ofiar zniewolenia umystowego)
[wspélczesny]

= Detektyw agencji

= Detektyw policyjny/Oficer policji [lovecraftowski]

= Drwal — patrz Pracownik fizyczny

= Duchowny

= Dzialacz zwiazkowy

= Falszerz — patrz Przestepca

= Fanatyk

= Farmaceuta

= Farmer

= Fotograf

= Fotoreporter — patrz Fotograf

= Funkcjonariusz publiczny

= Gangster

= Gornik — patrz Pracownik fizyczny
= Haker komputerowy — patrz Programista
= Handlarz antykami

» Hazardzista

Okultysta [lovecraftowski]

Opiekun zwierzat w zoo

Oszust — patrz Przestepca

Parapsycholog

Paser — patrz Przestepca

Pielegniarka

Pilot — patrz takze Pilot akrobacyjny

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

Pokojéwka — patrz Kamerdyner
Poszukiwacz

Pracownik fizyczny

Pracownik naukowy

Pracownik umystowy

Prawnik

Profesor [lovecraftowski]
Programista/Technik/Haker komputerowy [wspélczesny]

" = Dziennikarz [lovecraftowski] Projektant
I = Dziewczyna gangstera [klasyczny] — patrz Przestepca Prostytutka
! = Dzentelmen/Dama Prywatny detektyw

Przedsigbiorca pogrzebowy
Przemytnik alkoholu — patrz Przestepca
Przestgpca — patrz takze Gangster
Przywédca kultu

Psychiatra

Psycholog/Psychoanalityk

Rabus — patrz Przestepca

Redaktor

Reporter — patrz Dziennikarz
Rekodzielnik

Salowy

Sanitariusz w szpitalu psychiatrycznym

= Inzynier Sekretarz/Sekretarka

= Kamerdyner/Lokaj/Pokojéwka Sedzia

= Kaskader Sklepikarz/Wlasciciel lokalu ustugowego
= Kelner Sportowiec

= Kierowca
= Komiwojazer
= Korespondent zagraniczny

Strazak
Student/Stazysta
Szmugler — patrz Przestepca

= Kowboj Szofer — patrz Kierowca

= Ksiegarz Szpieg

= Ksiegowy Takséwkarz — patrz Kierowca
= Kustosz Tramp

= Laborant Traper

= Lekarz [lovecraftowski] — patrz takze Psychiatra Treser

= Lekarz medycyny sadowej
= Lokaj— patrz Kamerdyner
= Lowcagrubego zwierza

= Lowca nagréd

Uliczny chuligan — patrz Przestepca
Wilamywacz — patrz Przestepca
Wié6czega

Wspinacz wysokogérski

: = Marynarz Zabéjca — patrz Przestepca
J = Mechanik (oraz inni wykwalifikowani pracownicy fizyczni) Zotnierz
I.:.’:'= e ——— m— m— — 59 ), == . - E— i e
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Agent federalny

Istnieje wiele réznorodnych agencji porzadku publicznego
dbajacych o przestrzeganie prawa federalnego. Niektére,
jak konstable federalni (U.S. Marshals), to jednostki mun-
durowe, podczas gdy agenci innych, takich jak Federalne
Biuro Sledcze (Federal Bureau of Investigation), ubieraja si¢
po cywilnemu i dzialaja podobnie do detektywéw.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-40

Sugerowane kontakty: przedstawiciele agencji federalnych
i organéw porzadku publicznego, przestepczo$é zorga-
nizowana.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna), Perswazja, Prawo,
Prowadzenie Samochodu, Spostrzegawczos¢, Ukrywanie,
Walka Wrecz (Bijatyka) oraz jedna dowolna umiejetnosé jako

specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Akrobata

Akrobaci moga by¢ sportowcami
amatorami biorgcymi udzial
w zorganizowanych mityngach
sportowych — moze nawet
w olimpiadzie — albo profe-
sjonalistami zatrudnionymi
w sektorze rozrywkowym (np.
w cyrkach, na festynach czy

1a akrobatka potrafi hustac sig
niemal na wszystkim!

Liczba punktéw na umieje¢tnosci zawodowe:
WYKx2 + ZRx2

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: osoby z kregéw sportowcéw ama-
toréw, dziennikarze sportowi, cyrkowey lub pracownicy
wesolych miasteczek.
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Umiejetnosci: Ptywanie, Rzucanie, Skakanie, Spostrzegaw-
czo$é, Unik, Wspinaczka oraz dwie dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Aktor

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

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

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

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

Aktor teatralny

Liczba punktéw na umieje¢tnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-40

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

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

Gwiazda filmowa

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 20-90

Sugerowane kontakty: przemyst filmowy, dziennikarze
i krytycy kulturalni, pisarze.

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

Alienista [klasyczny]

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

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

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

intelektualne batalie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-60

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

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

Antykwariusz [lovecraftowski]

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-70

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

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

Archeolog [lovecraftowski]

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

W latach 20. odnoszacy sukcesy archeolog stawal si¢
celebryta i byt postrzegany jako odkrywca i poszukiwacz
przygéd. Cho¢ niektérzy uzywali metod naukowych, zda-
rzaly si¢ takze przypadki wykorzystywania brutalnej sily

Archeologowie mogy
odkrywac starozytne
okultystyczne artefakty!

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: mecenasi, muzea, uczelnie.

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

Architekt

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

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

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

Majetnosé: 30-70

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

Umiejetnosci: Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bibliotek lub

Korzystanie z Komputeréw, Ksiegowosé, Nauka (Matema-

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

(Rysunek Techniczny).

Artysta

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

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

Majetnosé: 9-50

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

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

Artysta estradowy

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

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-70

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

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

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

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 8-25

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

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

Bibliotekarz [lovecraftowski]

Bibliotekarze sa zwykle zatrudniani przez instytucje publicz-
ne lub uniwersytety i zajmuja si¢ katalogowaniem zbioréw
iutrzymaniem ich w dobrym stanie. Ponadto obstuguja wy-
pozyczajacych i odpowiadaja na ich zapytania. Wsp6lczesnie

bibliotekarze opiekuja si¢ takze zbiorami elektronicznymi

i bazami danych.

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-35

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

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

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

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

Uzywajac okreslen, ktére byty popularne w Stanach w la-
tach 20. XX wieku, mozna méwic o bogatych hobbystach per
fapper (,nowoczesna panna”) lub sheik (,szejk”), co oznaczato
imprezowiczéw. Oczywiscie nie trzeba bylo by¢ bogatym,
zeby by¢ imprezowiczem. We wspélczesnych czasach mozemy

uzywadé tez terminu Aipster.
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Bogaty hobbysta mial duzo czasu, aby nauczy¢ sie, jak
by¢ czarujacym i wyrafinowanym. Inne zajecia, na ktére
pos$wigca swoj wolny czas, prawdopodobnie s3 w stanie
zdradzi¢ prawdziwg nature i zainteresowania danej osoby.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 50-99

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

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

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 9-60

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

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

Czlowiek plemienny

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

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

Majetnosé: 0-15

Sugerowane kontakty: pozostali cztonkowie plemienia.

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

e — —

— e

ZAWODY ———

Deprogramator (Terapeuta ofiar zniewolenia
umyslowego) [wspélczesna]

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

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-50

Sugerowane kontakty: przedstawiciele lokalnych i federal-
nych wladz, przestegpey, spotecznosci religijne.

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

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

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

Majetnosé: 20-45

Sugerowane kontakty: lokalni przedstawiciele wladz, klienci.

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

Detektyw policyjny/Oficer policji [love-
craftowski]

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

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

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

Detektyw policyjny

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

Majetnosé: 20-50

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

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

Oficer policji

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele stuzb porzadkowych,
lokalni przedsigbiorcy i mieszkaricy, osoby powiazane z
przestgpczoscig drobng i zorganizowang.

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

Duchowny

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

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

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-60

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

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

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

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 5-30

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

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

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

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

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

Dxziennikarz sledczy

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

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

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

Reporter

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

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

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

Dzentelmen/Dama

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

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

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 40-90

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

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

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

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

Majetnosé: 0-30

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

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

Farmaceuta

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 35-75

Sugerowane kontakty: lokalna spolecznosé, miejscowi leka-
rze, pracownicy szpitali i pacjenci. Dostep do wszelkiego
rodzaju chemikaliéw i lek6w.

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

Farmer

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

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

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

Majetnosé: 9-30

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

Fotograf

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

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

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

Fotograf

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

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

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

Fotoreporter

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

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

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

Funkcjonariusz publiczny
Przedstawiciele wiadzy wybierani w powszechnych wybo-
rach cieszg si¢ szacunkiem odpowiednim do zajmowanego
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stanowiska. Burmistrzowie i inne osoby zajmujace urz¢dowe
stanowiska w matych miasteczkach maja wplyw gtéwnie na
okreg, w ktérym zostaly wybrane, i najblizsza okolice. Czesto
jest to dla nich praca dodatkowa i malo platna. Burmistrzowie
duzych miast sg dobrze oplacani, a swoimi metropoliami
nierzadko zarzadzaja niczym matymi krélestwami, posiadajac
wiecej wladzy niz gubernatorzy poszczegélnych standw.

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

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

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

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 50-90

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

Umiejetnos$ci: Gadanina, Historia, Jezyk Ojczysty, Na-
stuchiwanie, Perswazja, Psychologia, Urok Osobisty,
Zastraszanie.

Gangster

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

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

Przywédca gangu

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 60-95

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

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

Podwladny

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

Majetnosé: 9-20

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

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

Handlarz antykami

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-50

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

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

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

Bardziej wyrafinowani z hazardzistéw bywaja w nielegal-
nych kasynach prowadzonych przez organizacje przestepcze.
Niekt6rzy z nich moga by¢ znanymi pokerzystami i angazo-
wad sie w dlugie partie, gdzie gra toczy si¢ o bardzo wysokie
stawki — w takich sytuacjach mogg nawet czasem posiadaé
wsparcie zewngtrznych inwestoréw. Ci, ktérzy znajduja si¢
najnizej w hierarchii, bywaja w ciemnych uliczkach i spelun-
kach, gdzie grywaja falszowanymi kostkami lub naciagaja
ludzi przy grze w bilard.

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

Majetnosé: 8-50

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

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

Inzynier

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-60

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

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

Kamerdyner/Lokaj/Pokojowka

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

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

Lokaj lub pokojéwka $wiadczg bardziej osobiste ustugi, np.
utrzymuja ubiér pracodawcy w dobrym stanie, przygotowuja
kapiele i pelnia funkcje osobistych asystentéw. W ramach
swojej pracy moga organizowac podréze, zarzadzaé finansami

domostwa czy tez porzadkowaé osobiste zapiski pracodawcy.
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Liczba punktéw na umiejetnosci
zawodowe: WYKx4
Majetnosé: 9-40 (w zaleznosci
od statusu i Majetnosci
swojego pracodawcy)
Sugerowane kontakty:
stuzba z innych do-
mostw, lokalne przed-
siebiorstwa i dostawcy
zaopatrujgcy domostwo.
Umiejetnosci: Ksiggowos¢
lub Wycena, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Psycho-
logia, Spostrzegawczosé,
Sztuka/Rzemiosto (Do-
wolna, np. Gotowanie,
Krawiectwo, Bal-
wierstwo) oraz dwie
dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje oso-
biste lub odpowiednie dla epoki.

Kamerdyner zajmuje sig nie
tylko podawaniem herbaty

i wieszaniem plaszczy...

Kaskader

Branza filmowa i telewizyjna zatrudnia kaskaderéw, aby sy-
mulowali upadki z budynkéw, wypadki samochodowe i inne
katastrofy. Zazwyczaj kaskaderzy beda posiadali kompetencie
z zakresu technik walki, w tym takze walki scenicznej. Kazdy
wyczyn kaskaderski wiaze si¢ z pewnym ryzykiem, a zdrowie
i bezpieczeristwo sg traktowane priorytetowo.

Wspélczesnie kaskaderzy sa w wigkszosci czlonkami
zwigzku zawodowego, w ktérym muszg potwierdzi¢ swoje
kwalifikacje (np. przedstawiajac specjalistyczne prawo jazdy,
licencj¢ ptetwonurka itp.). Wszystkie filmowe i telewizyjne
produkeje s3 nadzorowane przez koordynatora kaskaderéw.
Jednak w latach 20. XX wieku nie bylo ekwiwalentu orga-
nizacji zrzeszajacej kaskaderéw ani jakichkolwiek przepiséw
regulujacych te branze. Wypadki, réwniez $miertelne, zda-
rzaly si¢ czesto.

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

Majetnosé: 10-50

Sugerowane kontakty: osoby powiazane z przemystem
filmowym i telewizyjnym, przedstawiciele firm zajmuja-
cych si¢ materiatami wybuchowymi i pirotechnicznymi,
aktorzy i rezyserzy.

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

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

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

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

Majetnosé: 9-20

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

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

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

Kierowca

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

Majetnosé: 9-20

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

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

Szofer

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WY Kx2
+ ZRx2

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

Umiejetnosci: Mechanika, Nastuchiwanie, Nawigacja,

Prowadzenie Samochodu, Spostrzegawczo$¢, dwie z umie-

jetnoscei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok

Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiejetnos¢

jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Taksowkarz

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 9-30

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

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

Komiwojazer

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

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

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 9-40

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

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

Korespondent zagraniczny

Korespondenci zagraniczni sg elita wsréd reporteréw. Pracu-
ja na etacie, mogg rozliczaé stuzbowe wydatki i podrézuja po
swiecie. W latach 20. XX wieku korespondenci zagraniczni
mogli pracowaé dla duzych gazet, rozglosni radiowych
lub panstwowych agencji informacyjnych. Wspélczesni
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reporterzy moga takze dziala¢ jako wolni strzelcy lub by¢
zatrudnieni do przygotowywania reportazy dla kanalow
telewizyjnych, internetowych portali informacyjnych lub
miedzynarodowych agencji informacyjnych.

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

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

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

Kowboj

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

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

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

Majetnosé: 9-20

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

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

Ksiggarz

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

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20—40

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

Ksiggowy

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-70

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

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

Kustosz

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

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: lokalne uczelnie i naukowcy, wydawcy,
patroni muzeum.

Umiejetnosci: Archeologia, Historia, Jezyk Obcy (Do-
wolny), Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos¢, Okultyzm,
Spostrzegawczo$é, Wycena.

Laborant

Funkcjonujac w srodowisku naukowym, asystent (lub technik)
wykonuje prace laboratoryjne i administracyjne pod nadzorem
gléwnego pracownika naukowego.

Zadania te mogg by¢ bardzo rézne i zalezg od dyscypliny
naukowej, ktérg zajmuje si¢ gtéwny naukowiec, oraz od labo-
ratorium. Moga do nich naleze¢ migdzy innymi: pobieranie
prébek, wykonywanie badan, zapisywanie i analizowanie
wynikéw, przygotowanie i przeprowadzanie eksperymen-
téw, przygotowanie okazéw i probek, kierowanie codzienna
pracg laboratorium, zapewnienie przestrzegania przepiséw
bezpieczeristwa i higieny pracy.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: pracownicy uniwersyteccy, naukowcy,
bibliotekarze.

Umiejetnosci: Elektryka, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzy-
stanie z Komputeréw lub Korzystanie z Bibliotek, Nauka

(Chemia i dwie dowolne), Spostrzegawczo$¢ oraz jedna
dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub od-
powiednia dla epoki.

Lekarz [lovecraftowski]
Wielce prawdopodobne, ze bedzie to lekarz rodzinny, chirurg
lub lekarz innej specjalizacji, np. psychiatra czy niezalezny
pracownik naukowy. Oprécz osobistych ambicji, wystepuja
trzy gléwne motywacje do wykonywania tego zawodu: pomoc
pacjentom, uzyskanie bogactwa i prestizu oraz ksztaltowanie
bardziej racjonalnego i madrzejszego spoleczenstwa.
Lekarz rodzinny bedzie prawdopodobnie prowadzit
praktyke lekarskg na terenach wiejskich lub w ich pobli-
zu — w najblizszym miasteczku lub wickszej miejscowosci,
ewentualnie obok nich. Wielu lekarzy jest zatrudnionych
przez duze miejskie szpitale, co pozwala im si¢ specjalizowac
w patologii, toksykologii, ortopedii czy neurochirurgii.
Lekarze mogg tez, na pelen etat lub w niepel-
nym wymiarze godzin, pelni¢ role koroneréw,

przeprowadza¢ autopsje i podpisywaé swia-
dectwa zgonu, jako przedstawiciele miasta,
hrabstwa lub stanu.

W Stanach Zjednoczonych lekarze sg licen-
cjonowani przez wladze poszczegélnych stanéw,
z ktérych wigkszo$¢ wymaga ukoriczenia co
najmniej dwuletniego szkolenia
w odpowiedniej placéwce medycz-
nej. Niemniej te wymagania zostaly
wprowadzone dos¢ niedawno. W latach 20.
XX wieku wielu starszych lekarzy uzyskalo
licencje na dlugo przed wprowadzeniem
tych surowych przepiséw, mimo ze nigdy nie
ukoriczyli zadnych studiéw medycznych.

Przyczyna smierci jest. ..
niezwykta

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4
Majetnosé: 30-80
Sugerowane kontakty: inni lekarze, pracownicy medyczni,
obecni oraz byli pacjenci.
Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Eacina), Medycyna, Nauka =
(Biologia), Nauka (Farmacja), Pierwsza Pomoc, Psycho-
logia oraz dwie dowolne umiejetnosci jako osobiste lub
naukowe specjalizacje.
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Lekarz medycyny sadowej

Bardzo wyspecjalizowana profesja. Wigkszos¢ lekarzy medy-
cyny sadowej jest zatrudniana przez wiadze miasta, hrabstwa
lub stanu do przeprowadzania autopsji, ustalania przyczyny
$mierci oraz przygotowywania rekomendacji dla prokuratury.
Lekarze medycyny sadowej sa czgsto powolywani jako biegli
podczas proceséw karnych.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 40-60

Sugerowane kontakty: pracownicy laboratoriéw, przedsta-
wiciele wiadz, osoby zwiazane z profesjami medycznymi.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Racina), Korzystanie z Bibliotek,
Medycyna, Nauka (Biologia), Nauka (Farmacja), Nauka
(Medycyna Sadowa), Perswazja, Spostrzegawczosé.

Lowca grubego zwierza

Mysliwi polujacy na grubego zwierza to wyszkoleni tropiciele
i fowcy, ktorzy zazwyczaj zarabiaja, organizujac wyprawy my-
sliwskie dla zamoznych klientéw. Wigkszo$¢é z nich specjalizuje
sie w jednej okreslonej czesci $wiata, np. kanadyjskich lasach,
afrykaniskich réwninach czy innych lokalizacjach. Niektérzy
mysliwi moga takze realizowac zlecenia na czarnym rynku,
tapiac zywe okazy egzotycznych gatunkéw dla prywatnych
kolekcjoneréw lub handlujac nielegalnymi czy tez watpliwymi
moralnie produktami zwierzecymi, jak skéry, kos¢ stoniowa
itp. W latach 20. XX wieku tego typu dziatalno$é byta o wiele
czesciej spotykana i w wigkszosci krajéw legalna.

Cho¢ ,wielki bialy mysliwy” nadal pozostaje najbardziej
typowym reprezentantem tego zawodu, inni moga by¢ po
prostu przedstawicielami miejscowej rdzennej ludnosci,
ktérzy eskortujg mysliwych przez dziewicze lasy Jukonu
w poszukiwaniu fosia lub niedzwiedzia.

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

Majetnosé: 20-50

Sugerowane kontakty: przedstawiciele zagranicznych rzadéw,
straznicy lowieccy, byli (zazwyczaj dobrze sytuowani)
klienci, handlarze i organizacje przestgpcze powigzane
z czarnym rynkiem, wlasciciele ogrodéw zoologicznych.

Umiejetnoéci: Brori Palna (Dowolna), Jezyk Obcy (Dowolny)
lub Sztuka Przetrwania (Dowolna), Nastuchiwanie lub
Spostrzegawczos¢, Nauka (Biologia, Botanika lub Zoologia),
Nawigacja, Tropienie, Ukrywanie, Wiedza o Naturze.

Lowca nagréd

Lowcy nagréd scigaja zbiegéw i oddajg ich w rece sprawie-
dliwosci. Najczesciej sa zatrudniani przez porgezycieli do
wytropienia zbiegéw. Scigajac swoje ofiary, towcy nagréd
moga swobodnie przekraczaé granice migdzy stanami oraz
nie przejmowac si¢ zbytnio prawami obywatelskimi i innymi
formalnymi szczegétami w momencie zatrzymania. Jesli kto§
chce zosta¢ odnoszacym sukcesy lowca nagréd, wlamania,
grozby i przemoc fizyczna powinny stac si¢ czescia jego
stuzbowego repertuaru. We wspoélczesnych czasach moze
to obejmowaé réwniez nielegalne podstuchy w telefonach,
wlamania do komputeréw i innego typu inwigilacje.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + (ZRx
2 lub Sx2)

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: porgczyciele, miejscowa policja,
informatorzy w $§wiatku przestepczym.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna) lub Walka Wrecz
(Dowolna), Elektronika lub Elektryka, Prawo, Prowa-
dzenie Samochodu, Psychologia, Tropienie, Ukrywanie
oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Marynarz
Marynarze moga pracowaé dla wojska lub w cywilnych
przedsigbiorstwach.

Marynarze wojskowi, podobnie jak ich odpowiednicy w woj-
skach ladowych, przechodza wstgpny okres podstawowego
szkolenia. Gdy je ukoricza, otrzymuja stopien i przydziat. Cho¢
wigkszo$¢ marynarzy stuzy w tradycyjnych rolach w stopniu
zastgpcy bosmana lub palacza (tj. osoby odpowiedzialnej za
obstuge silnika okr¢towego), marynarka wojenna ma takze
zapotrzebowanie na wyszkolonych mechanikéw, radiooperato-
6w, kontroleréw itp. Najwyzsza ranga podoficerskg jest starszy
bosman i wigze si¢ z nig prestiz objawiajacy si¢ szacunkiem
nawet oficeréw wyzszych rangg. Czas stuzby to okreslona liczba
lat — w amerykariskiej marynarce wojennej to zwykle cztery
lata aktywnej stuzby oraz kolejne dwa lata, kiedy marynarz ma
obowigzek pozostaé w rezerwie i odpowiedzie¢ na wezwanie
do stuzby w przypadku naglej potrzeby.

Marynarze cywilni moga pracowaé na jednostkach rybac-
kich, statkach czarterowych czy tankowcach przewozowych,
transportujacych rope naftowg lub inne towary. W Stanach
Zjednoczonych statki czarterowe mozna znalez¢ przy obu
wybrzezach, a takze na Wielkich Jeziorach, gdzie wynajmuja
je wedkarze-sportowcy i wezasowicze. Najwigksza liczba
czarterowych statkéw wystepuje na Florydzie, w Zatoce
Meksykariskiej i przy wybrzezach oceanicznych.

W czasach prohibicji wielu kapitandw statkéw czarterowych
zarabialo krocie, transportujgc spragnionych klientéw trzy
mile od brzegu, gdzie zagraniczne statki mogtly sprzedawa¢
alkohol. Lukratywne bylo takze szmuglowanie alkoholu dla
przemytnikéw, ale wiazalo si¢ to z duzym ryzykiem.

Marynarz waojskowy

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wojskowi, stowarzyszenia weterandw.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Elektryka lub Me-
chanika, Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Pilotowanie (£6dz),
Plywanie, Sztuka Przetrwania (Morze), Walka Wrecz
(Dowolna).

Marynarz cywilny

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

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: straz przybrzezna, szmuglerzy,
przestepczos$é zorganizowana.
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Umiejetnosci: Mechanika, Nawigacja, Pierwsza Pomoc,

Pilotowanie (£.6dz), Ptywanie, Spostrzegawczos¢, Wiedza

) o Naturze oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych
{ (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Mechanik (oraz inni wykwalifikowani
pracownicy fizyczni)

Ten zawéd obejmuje wszystkich pracownikéw fizycznych,
ktérych zajgcie wymaga specjalistycznego przeszkolenia
oraz spedzenia odpowiedniej liczby godzin na pracy jako
czeladnik lub praktykant. Stolarze, kamieniarze, hydraulicy,
elektrycy, budowniczowie mtynéw, mechanicy i inne tego
typu zawody sa skategoryzowane jako wykwalifikowani
pracownicy fizyczni. Zazwyczaj posiadajg swoje zwiazki
zawodowe — niemalze gildie rzemie$lnicze — ktére nego-
cjuja z zatrudniajgcymi specjalistéw przedsigbiorstwami
i korporacjami.

| Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

{ Majetnosé: 9-40

: Sugerowane kontakty: cztonkowie zwiazkéw zawodowych,

! specjalisci z danej branzy.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Obstuga Ciezkiego
Sprzetu, Prowadzenie Samochodu, Sztuka/Rzemiosto
(Stolarstwo, Spawanie, Hydraulika itp.), Wspinaczka oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub

| odpowiednie dla epoki.

| Misjonarz
| Misjonarze odwiedzaja najdalsze zakatki §wiata, niosac
stowo Boze ,nieszczesnym prymitywnym ludom” lub ,za-
gubionym duszom” w bardziej cywilizowanych miejscach.
Misjonarz moze by¢ wyznawca katolicyzmu, protestantyzmu,
islamu lub jakiejkolwiek innej religii, np. Kosciota Jezusa
! Chrystusa Swiqtych w Dniach Ostatnich (mormonéw),
| ktory specjalizuje si¢ w dwuletnich misjach nawracajacych
' na terenach zurbanizowanych, w tym na obszarze Stanéw
A Zjednoczonych i Europy.
f!'_ Czasem misjonarz moze by¢ zupelnie niezalezny i podazaé
tylko za swoja wizja, a w pewnych przypadkach bedzie
& wspierany przez organizacje¢ inng niz kosciél.
| Chrzescijariskich i islamskich misjonarzy oraz buddyjskich
! i hinduskich nauczycieli mozna spotkaé wlasciwie na catym
Swiecie.

1 Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2

! + WYGx2

Majetnosé: 0-30

Sugerowane kontakty: hierarchowie kosciota, przedstawi-
ciele zagranicznych rzadéw.

Umiejetnosci: Mechanika, Medycyna, Pierwsza Pomoc,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolna), Wiedza o Naturze, jedna
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie
dla epoki.

TAWODY o D

\
Niektorzy muzycy z epoki jazzu : z

korzystali z nielegalnych sub- gl
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stancji jako Zrodla ,inspiracyi”

Muzyk
Muzyk moze wystepowac z orkiestrg, zespolem lub solo,
grajac na dowolnym instrumencie, jaki przyjdzie ci do glowy.
Niestety, nietatwo jest zosta¢ zauwazonym, a zdobycie kon-
traktu na nagranie plyty jest jeszcze trudniejsze. Wigkszosé
muzykéw jest biedna i nie doczekuje sukcesu. Zarabiaja na
zycie, grajac w malych lokalach tak czgsto, jak tylko moga.
Nieliczni szcze$liwey znajduja stata prace, jak przygrywanie
na pianinie w barze lub hotelu czy zatrudnienie w miejscowej
orkiestrze. Waska grupa osiaga wielki sukces i bogactwo, pod
warunkiem, ze znajda si¢ we wlasciwym miejscu i czasie oraz
posiadaja cho¢ odrobing talentu.

Lata 20. XX wieku to oczywiscie epoka jazzu, w ktérej
muzycy grali w niewielkich zespotach lub orkiestrach ta-
necznych w duzych i srednich miastach Ameryki. Nieliczni
muzycy mieszkajacy w duzych miastach, jak Chicago czy
Nowy Jork, znajdowali pracg w swoim miejscu zamieszkania,
ale inni spedzali znaczng ilo§é czasu w drodze, podrézujac
autobusami, samochodami lub pociggami.

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wiasciciele klubéw, czlonkowie
zwiagzku zawodowego muzykéw, osoby powiazane z prze-
stepczoscia zorganizowang i drobng.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Psychologia, Sztuka/
Rzemiosto (Gra na Instrumencie), jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz cztery dowolne umiejetnosci.

Naukowiec

Urodzeni filozofowie, ktérzy zaglebiaja sie w rzeczywistosé
w poszukiwaniu wiedzy. Tam, gdzie nauka jest wykorzysty-
wana do tworzenia przydatnych przedmiotéw, potrzebny
jest inzynier, ale jesli kto$ chcialby rozszerzy¢ granice tego,
co mozliwe — potrzebny mu bedzie naukowiec.
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Naukowecy sa zatrudniani przez przedsigbiorstwa i uczelnie
do prowadzenia badan.

Pomimo specjalizacji w jednej dziedzinie nauki, kazdy
szanujacy si¢ naukowiec bedzie dobrze obeznany z kilkoma
innymi dyscyplinami. Naukowiec z pewnoscig bedzie takze
dobrze wiadal jezykiem ojczystym, bedzie miat ukoriczone
studia i prawdopodobnie tytul doktora.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-50

Sugerowane kontakty: inni naukowcy i akademicy, pra-
cownicy uczelni, byli i obecni pracodawcy.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojczysty,
Korzystanie z Komputeréw lub Korzystanie z Bibliotek,
Spostrzegawczo$é, dowolne trzy specjalizacje z zakresu
Nauki oraz jedna z umieje¢tnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Nurek

Nurkowie moga pracowaé dla wojska czy organéw $cigania
lub wykonywa¢ cywilne zawody, np. zbiér gabki, ratownictwo,
konserwacja czy nawet poszukiwanie skarb6w.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: straz przybrzezna, kapitanowie
statkéw, wojskowi, przedstawiciele prawa, przemytnicy.

Umiejetnos$ci: Mechanika, Nauka (Biologia), Nurkowanie,
Pierwsza Pomoc, Pilotowanie (£.6dz), Ptywanie, Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna dowolna umiejetnoéé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Odkrywca [klasyczny]
Na poczatku XX wieku na $wiecie wcigz bylo sporo
nieznanych miejsc i niektérzy ludzie postanowili
zich odkrywania uczynié¢ kariere zawodowa. Granty
naukowe, prywatne darowizny oraz
kontrakty muzealne w polaczeniu
z dochodami z gazet, magazynéw,
ksigzek i praw do filméw byty w sta-
nie zapewni¢ wystarczajgce
dochody, aby poszukiwacz
przygéd mogt sie utrzy-
mac i prowadzié¢ ekscytu-
Jjace zycie.

Wiele z dalekich rejonéw
Afryki bylo nadal niezbada-
nych, podobnie jak ogromna - -,
cze$é plaskowyzu Matto Grosso
w Ameryce Poludniowej, ':,’:
Wielka Pustynia Piaszczysta
w Australii, Sahara i pustynie
arabskie oraz znaczne obszary $rod-
kowej Azji. Cho¢ rézne ekspedycje \w
dotarty juz do biegunéw potudniowego
i péInocnego, otaczajace je tereny nadal
pozostawaly nieznane.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 55-80

Sugerowane kontakty: duze biblioteki, uczelnie, muzea,
zamozni mecenasi, inni odkrywcy, wydawcy, przedstawi-
ciele zagranicznych wladz, czlonkowie lokalnych plemion.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Historia, Jezyk
Obcy (Dowolny), Nawigacja, Ptywanie lub Wspinaczka,
Skakanie, Sztuka Przetrwania, Wiedza o Naturze.

Oficer wojskowy

Oficerowie pelnig role starszych ranga dowédcéw, a wigk-
szo$¢ stopni oficerskich wymaga jakiej$ formy wyzszego
wyksztalcenia. Kazda formacja wojskowa ma opracowane
wlasne programy szkoleniowe dla oficeréw, ktérych czescig
moze by¢ edukacja uniwersytecka. W Stanach Zjednoczo-
nych wickszo§é duzych uczelni posiada w ofercie programy
edukacyjne dla kadetéw, ktére pozwalaja na jednoczesne
odbywanie szkolenia wojskowego oraz uczestniczenie w za-
jeciach uniwersyteckich. Po ukoniczeniu takiego programu
kadet zostaje podniesiony do rangi podporucznika piechoty
morskiej (Marine Second Lieutenant) lub mlodszego oficera
marynarki wojennej (Nava/ Ensign) oraz przydzielony do
odpowiedniej bazy.

Zazwyczaj tego typu rekruci sa zobowiazani przez rzad
do odbycia czterech lat czynnej stuzby wojskowej, a po
tym okresie mogga powrdéci¢ do cywilnego zycia. Wielu tak
wyksztalconych oficeréw posiada takze wyuczony zawéd
i stuzy jako lekarze, prawnicy czy inzynierowie.

Ci, ktérzy chcieliby robi¢ karier¢ w wojskowosci, moga
staraé si¢ o przydzial do jednej z wojskowych akademii, np.

&  Akademii Wojskowej Stanéw Zjednoczonych
w West Point lub Akademii Marynarki Wo-
’:’ -+ jennej Stanéw Zjednoczonych w Annapolis.
o  Ukorczenie jednej z tych szkét zapewni oficerowi
= szacunek. Niektérzy oficerowie po zakoriczeniu
edukacji uniwersyteckiej wybieraja specjalistycz-
ne szkolenie, np. na pilota samolotu.
Zdarza si¢, ze zolnierz, ktéry jest doswiad-
czony i szczeg6lnie zastuzony, uzyskuje
stopieri Warrant Officer. Cho¢ technicz-
nie rzecz biorac, jest to najnizsza
ranga oficerska (w polskiej
armii jej odpowiednikiem
jest podoficerski stopieni
o chorazego), czas i doswiad-
czenie niezb¢dne do uzyska-
nia tego stopnia sprawiaja, ze
. Wiaze si¢ on z o wiele wigkszym
szacunkiem i powazaniem niz
jakakolwiek ranga oficerska
mlodszego lub $redniego szczebla.
Wigkszo$¢ stopni oficerskich jest
nadawana dozywotnio. Nawet oficer,
ktory od wielu lat jest na emeryturze,
moze tytulowa¢ si¢ kapitanem lub
" generalem.
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Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx2
+ (ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: przedstawiciele wojska i wiadz
federalnych.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Ksiegowos$é, Nawi-
gacja, Pierwsza Pomoc, Psychologia, dwie z umiej¢tnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Okultysta [lovecraftowski]
Okultysci zglebiaja tajniki ezoteryki i sztuk magicznych.
Wierza w istnienie ponadnaturalnych zdolnosci i aktywnie
podejmuja proby nauczenia si¢ lub odkrycia tych mocy w sobie.
Wicekszos¢ okultystéw jest zaznajomiona z szerokim wachla-
rzem réznych filozofii i magicznych teorii. Niektérzy wierza,
ze rzeczywiscie potrafig dokonywad rzeczy magicznych — to,
czy s3 one prawdziwe, pozostaje w gestii Straznika Tajemnic.
Nalezy pamietaé, ze okultysci sg zazwyczaj wtajemniczeni
tylko w ,ziemska magie”, a poza zwodniczymi sugestiami
zawartymi w starozytnych ksiegach, sekrety magii mitéw
Cthulhu s im nieznane.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-65

Sugerowane kontakty: pracownicy bibliotek, stowarzyszenia
i bractwa okultystyczne, inni okultysci.

Umiejetnosci: Antropologia, Historia, Jezyk Obcy (Do-
wolny), Korzystanie z Bibliotek, Nauka (Astronomia),
Okultyzm, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
jedna dowolna umiejetnosé* jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

* Jesli Straznik Tajemnic wyrazi zgodg, moze to byc umiejetnosé Mity
Cthulhu (z sugerowang poczqtkowq wartosciq maksymalng 10%).

Opiekun zwierzat w zoo

Odpowiedzialny za karmienie zwierzat i ogélna opieke nad
nimi. Dozorcy i obstuga zajmujg si¢ innymi obowigzkami.
Czesto opiekunowie zwierzat specjalizuja si¢ w konkretnym
gatunku. Osoba wykonujaca ten zawéd moze uzywaé umie-
jetnosci Medycyna w odniesieniu do zwierzat.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-40

Sugerowane kontakty: naukowcy, ekolodzy.

Umiejetnosci: Ksiegowos¢, Medycyna, Nauka (Farmacja),
Nauka (Zoologia), Pierwsza Pomoc, Tresura Zwierzat,
Unik, Wiedza o Naturze.

Parapsycholog

Parapsychologowie nie udaja, ze dysponuja nadprzyro-
dzonymi mocami. Zamiast tego staraja si¢ takie zjawiska
obserwowac¢, utrwala¢ i bada¢. Czasem nazywa si¢ ich
yfowcami duchéw”. Wykorzystuja technologie, aby uchwycié¢
niezbite dowody istnienia zjawisk paranormalnych, ktére
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moga skupiaé si¢ na osobie lub lokacji. Demaskowanie
falszywych mediéw oraz mylnie zidentyfikowanych zja-
wisk zabiera im znacznie wigcej czasu niz gromadzenie
faktycznych dowodéw.

Niekt6rzy parapsychologowie specjalizujg si¢ w badaniach
dotyczacych konkretnych fenomenéw, takich jak postrzeganie
pozazmyslowe, telekineza, nawiedzenia i inne.

Prestizowe uczelnie nie uznaja parapsychologii za nauke
i nie nadaja tytuléw naukowych w tej dziedzinie. Standardy
obowigzujace w tej domenie zalezg calkowicie od posia-
danej przez dana osobg reputacji, a najbardziej szanowani
parapsychologowie posiadaja tytuly naukowe w pokrewnych
dziedzinach — fizyce, psychologii czy medycynie.

Ci, ktérzy wybrali te $ciezke kariery, sa niezwykle przy-
chylni wobec idei istnienia niewidzialnych, mistycznych
mocy, ale jednoczes$nie staraja si¢ potwierdzi¢ to przekonanie
w sposéb, ktéry zadowoli tradycyjnych naukowcéw. To spra-
wia, ze wspélistnieja w nich wiara i zwatpienie, ktére sg na
pozdr sprzeczne, a parapsychologowie moga czasem miec
trudnosci z oddzieleniem od siebie tych dwéch odmiennych
pragnien. Osoba niezainteresowana obserwacja, przeprowa-
dzaniem eksperymentéw i znajdowaniem dowodéw nie jest
naukowcem, jednak moze by¢ np. okultysta.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: osoby powiazane z uczelniami
i wydawnictwami parapsychologicznymi.

Umiejetnoéci: Antropologia, Historia, Jezyk Obcy (Dowolny),
Korzystanie z Bibliotek, Okultyzm, Psychologia, Sztuka/
Rzemiosto (Fotografia) oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pielegniarka

Pielegniarki to wyksztalcony asystujacy personel medyczny.
Zazwyczaj pracuja w szpitalach, domach opieki lub asystuja
lekarzom rodzinnym. Ogdlnie praca pielegniarki polega na
udzielaniu pomocy ludziom, chorym lub zdrowym, w czynno-
$ciach majacych zapewni¢ powré6t do zdrowia lub odzyskanie sit
(albo spokojna $mierc). Wiele z tych czynnosci pacjenci mogliby
wykonywaé samodzielnie, gdyby mieli dos¢ sit, woli czy wiedzy.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy szpitala, lekarze, opicka
spoleczna.

Umiejetnosci: Medycyna, Nastuchiwanie, Nauka (Biologia),
Nauka (Chemia), Pierwsza Pomoc, Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Pilot

Zawodowi piloci mogg by¢ zatrudnieni przez przedsigbior-
stwa, np. amerykarnska poczte, lub pracowaé dla mniejszych
lub wickszych komercyjnych pasazerskich linii lotniczych.
W Stanach Zjednoczonych az do 1926 roku nie bylo
paristwowych regulacji dotyczacych zawodu pilota. To wtedy
zostala wprowadzona ustawa dotyczgca ustug lotniczych
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(Air Commerce Act). Po wejsciu w zycie jej przepiséw licencja
pilota stata si¢ wymogiem. Jednak zanim to nastapifo, wielu
pilotéw pracowalo na festynach, wykonujac akrobacje lotnicze,
oferujac przeloty samolotem lub ustugi powietrznej takséwki
na krétkich dystansach, korzystajac z malych lotnisk.

Niektérzy piloci stuzyli w wojsku, a wielu z nich nauczylo
si¢ lata¢ wlasnie podczas stuzby i w rezultacie nadal posiada
stopnie oficerskie nadane w sitach zbrojnych.

Pilot akrobacyjny [klasyczny]
Ci lotnicy pracuja na festynach lub oferuja brawurowe, roz-
rywkowe przeloty tym, ktérzy sg sklonni zaptaci¢. Czesto
zdobywaja stawe, biorac udziat w zorganizowanych wyscigach
powietrznych odbywajacych si¢ na trasach migdzynarodowych
lub ustalonych kursach. W latach 20. XX wieku Hollywood
czesto korzystalo z ustug pilotéw akrobacyjnych. Niektérzy
lotnicy znajdowali tez pracg jako oblatywacze w firmach
produkujacych samoloty. Wielu lotnikéw nauczyto sie lataé
podczas Wielkiej Wojny i w rezultacie nadal posiadalo stopnie
oficerskie nadane w armii, marynarce, piechocie morskiej lub
strazy przybrzeznej. Mlodsi piloci albo zostali przeszkoleni
w czasach pokoju, albo nauczyli si¢ lata¢ sami.
Amerykarnscy piloci, ktérzy byli asami przestworzy
w okresie Wielkiej Wojny, w latach 20. nadal znajdowali
si¢ w centrum zainteresowania opinii publicznej. Nalezeli do
nich Eddie Rickenbacker, zatrudniony przez Chrysler Cor-
poration, Tommy Hitchcock, Jr., po wojnie bedacy gwiazdg
polo, i Reed Landis, syn komisarza Ligi Baseballu, Kenesaw
Mountaina Landisa.

Pilot

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx2 + ZRx2

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z wojska, personel
poktadowy, mechanicy, obstuga naziemna, artysci wyste-
pujacy na festynach.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Nauka (Astronomia),
Nawigacja, Obstuga Ciezkiego Sprzetu, Pilotowanie (Sa-
molotu) oraz dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje
osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Pilot akrobacyjny

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z wojska, inni piloci,
mechanicy w obstudze naziemnej lotniska, przedsigbiorcy.

Umiejetnosci: Elektryka, Ksiggowos¢, Mechanika, Nastu-
chiwanie, Nawigacja, Pilotowanie (Samolotu), Spostrze-
gawczo$¢ oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pisarz [lovecraftowski]

W odréznieniu od dziennikarza, pisarz wykorzystuje stowa,
aby opisywac¢ i odkrywac ludzka nature, szczegélnie wachlarz

ludzkich emocji. Praca pisarza jest samotna, a nagroda za nia
niepewna: obecnie tylko nieliczni zarabiaja duze pienigdze

na swojej twérczosci, jednak w przeszlosci to zajecie potrafito

zapewniaé przyzwoite regularne dochody.
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Nawyki pisarzy zwiazane z praca sa bardzo rézne. Zazwyczaj
spedzaja oni dlugie miesigce lub lata, prowadzac badania na
potrzeby ksiazki, a nastepnie wycofuja si¢ z zycia na czas
intensywnej pracy tworczej.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wydawcy, krytycy, historycy itp.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojczysty,
Korzystanie z Bibliotek, Okultyzm lub Wiedza o Naturze,
Psychologia, Sztuka (Literatura) oraz jedna dowolna umie-
jetnos¢ jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Poszukiwacz

Cho¢ czasy kalifornijskiej goraczki zota i z16z srebra Comstoc-
ka w Nevadzie dawno juz mingty, w zachodnich stanach nadal
mozna spotkaé niezaleznych poszukiwaczy. Wedrujac bez
wytchnienia po gérach, prébuja dokonaé wielkiego odkrycia,
ktére sprawi, ze stang si¢ bogaci. W tych czasach ropa naftowa
moze by¢ réwnie dobrym znaleziskiem jak zloto.

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

Majetnosé: 0-10

Sugerowane kontakty: lokalni przedsi¢biorcy i mieszkancy.

Umiejetnoéci: Historia, Mechanika, Nauka (Geologia), Na-
wigacja, Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczo$¢, Wspinaczka
oraz jedna dowolna umieje¢tnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Pracownik fizyczny

Pracownicy fizyczni to robotnicy fabryczni i portowi, wiék-
niarze, ekipy od robét drogowych, gérnicy, budowlancy itd.
Pracownicy fizyczni dzielg si¢ na dwie kategorie: wykwali-
fikowanych i niewykwalifikowanych. Chociaz przecigtny
pracownik fizyczny jest technicznie rzecz biorac niewy-
kwalifikowany, czesto moze on by¢ ekspertem, jesli chodzi
o wykorzystanie narzedzi r¢cznych z napedem mechanicznym
lub elektrycznym, urzadzeni podnosnikowych lub innego
sprzetu, ktéry mozna znalez¢ w miejscu pracy.

Drwal

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy lesnictwa, przewodnicy
po dzikim terenie, ekolodzy.

Umiejetnos$ci: Mechanika, Nauka (Biologia lub Botanika)
lub Wiedza o Naturze, Pierwsza Pomoc, Rzucanie, Ska-
kanie, Unik, Walka Wrecz (Siekiera lub Pita Faiicuchowa),
Wspinaczka.

Gornik

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele zwiazkéw zawodo-

wych, organizacje polityczne.
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Umiejetnosci: Geologia, Mechanika, Obstuga Cigzkiego
Sprzetu, Skakanie, Spostrzegawczo$¢, Ukrywanie, Wspi-
naczka oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja
osobista lub odpowiednia dla epoki.

Niewykwalifikowany

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: inni pracownicy i zwierzchnicy
w danym przemysle.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Obstuga Cigzkiego
Sprzetu, Pierwsza Pomoc, Prowadzenie Samochodu, Rzucanie,
Walka Wrecz (Dowolna) oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Pracownik naukowy

Srodowisko akademickie finansuje wiele badar, szczegdlnie
w dziedzinie astronomii, fizyki i innych nauk teoretycznych.
Sektor prywatny zatrudnia tysigce naukowcéw, zwlaszcza
chemikéw, farmaceutéw i inzynieréw. Firmy wydobywajace
rope naftowa przyjmuja do pracy wielu geologéw. Naukowcy
spedzaja wickszos¢ czasu w gabinetach, pracujac i piszac,
ale niektérzy z nich pracuja w terenie.

Badacze terenowi sg zazwyczaj bardzo doswiadczeni,
niezalezni i przedsi¢biorczy. Moga by¢ zatrudnieni przez
prywatne firmy lub prowadzi¢ badania akademickie dla
uniwersytetu. Firmy wydobywajace rope naftowa wysylaja
geolog6éw na badania terenowe w poszukiwaniu potencjalnych
pol naftowych. Antropologowie badaja prymitywne plemiona
w zapomnianych zakatkach §wiata. Archeologowie spedzaja
wiele lat, odkopujac skarby na pustyniach i w dzunglach,
jednoczesnie targujac si¢ z lokalnym rzadem i rdzennymi
mieszkadcami, ktérzy dla nich pracujg.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: uczeni i akademicy, pracownicy
duzych przedsigbiorstw i korporacji, przedstawiciele
rzad6éw zagranicznych i cudzoziemcy.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Obcy (Dowolny), Korzysta-
nie z Bibliotek, Spostrzegawczosé, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz trzy dowolne umiejetnosci jako
specjalizacje odpowiednie dla dziedziny badari.

Pracownik umyslowy
Osoba wykonujgca ten zawéd moze by¢ dowolnym pra-
cownikiem umystowym, poczawszy od pracownika biu-
rowego najnizszego stopnia, a koniczac na kierowniczych
stanowiskach §redniego i wyzszego szczebla. Pracownik
umyslowy moze by¢ zatrudniony zaréwno w matym lub
srednim przedsi¢biorstwie dziatajacym lokalnie, jak i w duzej
ogolnokrajowej lub migdzynarodowej korporaciji.
Pracownicy biurowi sg zazwyczaj stabo oplacani, a ich
praca jest niewdzieczna i ciezka. Ci, ktérzy wyrézniaja
si¢ jakims$ talentem, maja w przyszlosci szans¢ na awans.
Osoby pracujace na stanowiskach kierowniczych $redniego
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i wyzszego szczebla osiagaja wyzsze zarobki, maja takze
bardziej odpowiedzialng prace i wplyw na to, jak zarzadzana
jest firma. Chociaz pracownicy umyslowi stanu wolnego nie
sg rzadkoscia, wickszo$¢ dazy do zalozenia rodziny lub jest
juz po $lubie i posiada dzieci. Bywa, ze oczekuje si¢ tego od
0s6b na stanowiskach kierowniczych.

Kierownik sredniego lub wyzszego szczebla

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-80

Sugerowane kontakty: dawni znajomi z okresu studiéw,
wolnomularze lub inne bractwa, przedstawiciele lokal-
nych i federalnych wladz, osoby powigzane z mediami
i marketingiem.

Umiejetnosci: Jezyk Obey (Dowolny), Ksiegowos¢, Prawo,
Psychologia, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Pracownik biurowy

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 9-20

Sugerowane kontakty: inni pracownicy biurowi.

Umiejetnosci: Jezyk Ojezysty lub Jezyk Obey (Dowolny),
Korzystanie z Komputeréw lub Korzystanie z Bibliotek,
Ksiegowos¢, Nastuchiwanie, Prawo, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnosci jako
specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Prawnik

Dysponuje znajomoscia prawa stanu/panstwa, w ktérym
pelni swoje obowiazki. Prawnik moze pracowa¢ jako ad-
wokat, radca prawny lub notariusz. Potrafi wykorzystac
wiedze i zrozumienie abstrakcyjnych teorii prawniczych,
aby zaprezentowaé rozwigzania swoim klientom. Moze
by¢ zatrudniony lub wyznaczony przez sad do prowadzenia
indywidualnych spraw, moze tez zosta¢ wynajety przez
zamoznego klienta lub firme.

W Stanach Zjednoczonych pod pojeciem prawnik za-
zwyczaj rozumie si¢ adwokata, podczas gdy w Anglii ten
termin moze odnosi¢ si¢ do wielu profesji, w tym obrorcy,
notariusza czy radcy prawnego.

Posiadajac odpowiedniego klienta, prawnik moze staé si¢
na swoj sposéb celebryta, a niewielka grupa przedstawicieli
tego zawodu rzeczywiscie cieszy si¢ uwaga mediéw, co wigze
si¢ z politycznymi i finansowymi korzy$ciami.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-80

Sugerowane kontakty: osoby powigzane z przestgpczo-
§cig zorganizowang, finansisci, prokuratorzy okregowi
i sedziowie.

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek, Ksiegowos¢, Prawo,
Psychologia, dwie z umiejetnosci interpersonalnych (Ga-
danina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz
dwie dowolne umiejetnosci.
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Profesor [lovecraftowski]

Profesorowie sg pracownikami akademickimi zatrudnianymi
przez szkoly wyzsze i uniwersytety. Wiegksze korporacje
moga takze zatrudniaé tych naukowcéw do celéw zwiaza-
nych z badaniami i pracami rozwojowymi nad produktami.
Niezalezni uczeni czasem dorabiaja sobie, prowadzac kursy
w niepelnym wymiarze godzin.

W wigkszosci przypadkéw zawdd ten oznacza posiadanie
stopnia doktora, co pozwala zdobyé¢ staly etat wyktadowcy
na uniwersytecie prawie w kazdym miejscu na $wiecie.
Profesorowie maja odpowiednie kwalifikacje, aby nauczaé
i fachowo prowadzi¢ badania, ponadto moga cieszy¢ si¢
zauwazalng reputacja wéréd oséb obeznanych z dziedzing,
ktéra jest ich specjalnoscia.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-70

Sugerowane kontakty: uczeni, pracownicy uczelni i bibliotek.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Jezyk Ojezysty, Ko-
rzystanie z Bibliotek, Psychologia oraz cztery dowolne
umiejetnosci jako specjalizacje odpowiednie dla dziedziny
badari, epoki lub osobistych preferencii.

Programista/Technik komputerowy/Haker
[wspélczesny]

Programista komputerowy zajmuje si¢ kodem zrédlowym
programéw komputerowych — zazwyczaj projektuje go, pisze,
testuje, naprawia w nim bledy oraz utrzymuje go w dobrym
stanie. Jest on ekspertem w wielu dziedzinach, wlacznie
zlogika formalna i platformami aplikacji. Moze pracowaé jako
wolny strzelec lub by¢ pracownikiem studia deweloperskiego.

Haker walczy
z okultyzmem,
wykorzystujgc
technologie

e
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Technik komputerowy zajmuje si¢ rozwojem i utrzymaniem
systeméw komputerowych i sieci. Czgsto wspélpracuje z innymi
pracownikami biurowymi (np. z kierownikiem projektu), aby
zapewni¢ integralnos¢ systemu i jego odpowiednia funkcjonal-
no$¢. Do podobnych zawodéw nalezg: administrator baz danych,
menadzer systeméw informatycznych, deweloper multimediéw,
administrator sieci, inzynier oprogramowania, webmaster itp.

Hakerzy wykorzystuja komputery i sieci komputerowe jako
$rodki protestu w celach politycznych (czasem sa oni nazy-
wani ,haktywistami”) lub nielegalnego zysku. Konieczne jest
bezprawne wiamywanie si¢ do komputeréw i kont innych
uzytkownikéw, a rezultat moze by¢ bardzo rézny. Poczawszy
od zmiany wygladu stron internetowych, przez pozyskiwanie
informacji od firm i oséb prywatnych do nielegalnych celéw
(doxing), wprowadzanie w biad stuzb mundurowych przez
podawanie falszywych informacji o popelnionym powaznym
przestgpstwie (swatting), az do bombardowania pocztowego
(email bombing), ktére ma na celu zablokowanie ustug.

Haker

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-70

Sugerowane kontakty: pracownicy branzy IT, wyspecjali-
zowane spolecznosci internetowe, grupy polityczne, grupy
przestgpcze.

Umiejetnosci: Elektronika, Elektryka, Korzystanie z Bibliotek,
Korzystanie z Komputeréw, Spostrzegawczos¢, jedna z umie-
jetnoéci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty lub Zastraszanie) oraz dwie dowolne umiejetnoscei.

Programista/Technik komputerowy

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-70

Sugerowane kontakty: inni pracownicy branzy IT, pra-
cownicy i menadzerowie w firmie, wyspecjalizowane
spolecznosci internetowe.

Umiejetnosci: Elektronika, Elektryka, Korzystanie z Bi-
bliotek, Korzystanie z Komputeréw, Nauka (Matematyka),
Spostrzegawczo$é oraz dwie dowolne umiejetnoscei jako
specjalizacje osobiste.

Projektant

Projektanci pracuja w wielu branzach, poczawszy od mody,
a na meblarstwie koriczac, a takze w wigkszosci innych
dziedzin. Mogg pracowaé jako wolni strzelcy, dla biur pro-
jektowych albo dla biznesu, projektujac dobra konsumenckie,
kulinaria, prawa, gry, grafiki i inne towary uzytkowe. Dys-
cyplina, w ktérej specjalizuje si¢ Badacz, moze wplynaé na
wybdr umiejetnosci — dopasuj je odpowiednio.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: osoby z branzy reklamowej, medialnej,
meblarskiej, architektonicznej badz innej.

Umiejetnosci: Korzystanie z Komputeréw lub Korzystanie
z Bibliotek, Ksiegowos¢, Mechanika, Psychologia, Spostrze-
gawczo$¢, Sztuka (Fotografia), Sztuka/Rzemiosto (Dowolna)
oraz dowolna umiejetnos¢ jako osobista specjalizacja.

|
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Prostytutka

W zaleznosci od okolicznosci, pochodzenia i srodowiska, pro-
stytutka moze by¢ ekskluzywna, droga call girl, me¢zczyzng —
zigolakiem lub ulicznicg. Czgsto osoba, ktéra wykonuje
ten zawdd, zostala zmuszona do tego przez okolicznosci
i marzy o tym, aby z tym zerwa¢. Niektére prostytutki pracuja
catkowicie niezaleznie, jednak wickszo$¢ z nich zostala
zwabiona do tego biznesu i jest w nim zatrzymywana przez

bezwzglednych alfonséw, dla ktérych liczg sie tylko pieniadze.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 5-50

Sugerowane kontakty: ludzie powigzani z pétswiatkiem,
przedstawiciele policji, by¢ moze osoby powiazane z prze-
stepczoscia zorganizowang, osobista klientela.

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

Prywatny detektyw
Prywatny detektyw zazwyczaj dziala w sytuacii, kiedy policja
nie zajmuje si¢ dang sprawg. Czesto zbiera informacje i dowo-
dy dla prywatnych klientéw w toczacych si¢ postepowaniach
cywilnych, tropi niewiernych matzonkéw lub nieuczciwych
partneréw biznesowych, a takze dziala jako agent na zlecenie
obronicéw bioragcych udziat w postgpowaniach kryminalnych.
Jak kazdy profesjonalista, prywatny detektyw oddziela uczucia
prywatne od wykonywanej pracy, wigc dopéki otrzymuje
odpowiednie wynagrodzenie, z chgcig podejmuje si¢ zlecert
zaréwno od winnych, jak i niewinnych klientéw.

Prywatny detektyw moze mie¢ za sobg policyjna przeszlosé,
a kontakty z tamtego okresu wykorzystywaé w obecnej pracy.
Jednak nie jest to reguta. W wickszosci miejsc prywatny
detektyw musi posiada¢ licencje, ktéra moze mu zostad
odebrana, jesli zostanie mu udowodnione nielegalne dzialanie,
co oczywiscie zakonczy jego karierg.

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: przedstawiciele stuzb porzadkowych,
klienci.

Umiejetnosci: Charakteryzacja, Korzystanie z Bibliotek,
Prawo, Psychologia, Spostrzegawczosé, Sztuka/Rzemio-
sto (Fotografia), jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki (np. Broni Palna (Dowolna),
Korzystanie z Komputeréw, Slusarstwo, Walka Wrecz
(Dowolna)).

Przedsigbiorca pogrzebowy

Przedsigbiorcy pogrzebowi, nazywani takze grabarzami,
zarzadzaja biznesem obrzgdkéw pogrzebowych. Odpowiadaja
za pochéwek lub kremacje ciala zmarlego. W przypadku
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pochéwku dokonuja balsamowania, ubieraja zmartego,
przygotowuja trumng, wykonuja toalete posmiertna i dbaja
o wyglad ciala.

Przedsigbiorcy pogrzebowi sg licencjonowani przez
poszczegélne stany. Moga posiadaé¢ wlasne zaklady po-
grzebowe lub pracowaé dla kogos, kto jest wiascicielem
takiego przybytku.

Liczba punktéw na umiejetnoséci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: nieliczne.

Umiejetnosci: Historia, Ksiegowosé, Nauka (Biologia),
Nauka (Chemia), Okultyzm, Prowadzenie Samochodu,
Psychologia oraz jedna z umiejg¢tnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Przestepca

Przestepcy wystepuja we wszelkich postaciach i odcieniach
szaro$ci. Niektorzy to zaledwie oportunistyczni spece od
wszystkiego, np. kieszonkowcy czy bandyci, natomiast
inni sg wysoce wyspecjalizowani i poswigcajg wiele czasu
na przygotowanie i planowanie konkretnych nielegalnych
przedsiewzieé. Do tej drugiej grupy naleza zlodzieje okradajacy
banki, wlamywacze, falszerze i oszusci.

Przestepca moze pracowaé na czyichs ustugach, zazwyczaj
zorganizowanego gangu lub rodziny mafijnej, albo dziataé¢ w po-
jedynke, tylko czasami podejmujac wspétprace z innymi, jesli
nagroda jest warta wysitku i ryzyka. Bandyci do wynajecia moga
pracowac jako oprychy, uczestnicy napadu czy uzbrojeni ztodzieje.

Przemytnicy alkoholu, dilerzy i bandyci dziataja najczesciej
dla zorganizowanych grup przestgpczych. Sa wspierani przez te
organizacje i zazwyczaj oczekuje si¢ od nich, ze w razie potrzeby
wezma wing na siebie zamiast gangsteréw stojacych wyzej
w hierarchii. Ich milczenie i lojalnos¢ sa dobrze wynagradzane.

Oszusci zazwyczaj sa wygadani. Pracuja solo lub w grupie,
biorac za cel zamozne osoby lub organizacje i ogolacajac
je z cigzko zarobionych oszczednosci. Niektore przekrety
sg starannie opracowane i angazuja cale grupy wytudzaczy,
a czasem nawet wymagaja wynajecia budynku. Inne to proste
sprawy, transakcje wymagajace tylko jednego oszusta i nie
wigcej niz kilku minut.

Paser to ktos, kto handluje kradzionymi przedmiotami.
Zazwyczaj zdobywa je dzigki innym przestepcom i sprzedaje
albo kolegom po fachu, albo niczego nieswiadomym klien-
tom. Zwyczajowo jest posrednikiem pomiedzy zlodziejami
i nabywcami, najczesciej kupujac kradzione rzeczy za bezcen,
a czasem zadowalajac si¢ udzialem w zyskach.

Falszerze sg artystami przestepczego §wiata. Specjalizuja
si¢ w podrabianiu oficjalnych dokumentéw, aktéw wlasnosci
i sprzedazy, a takze podpiséw. Poczatkujacy falszerze zaczynaja
od produkeiji fatszywych dowodéw tozsamosci dla drobnych
przestepcow, a najlepsi mistrzowie grawerujg matryce wyko-
rzystywane do podrabiania pienigdzy.

Ptatni zabéjcy pelnia w pétswiatku funkcje zimnokrwistych
mordercéw. Zazwyczaj sg zatrudniani spoza danego miasta —
przyjezdzaja, realizuja swoje zlecenie i szybko znikaja. To czysty
biznes. Czgsto s3 socjopatami, ktérzy nie odczuwaja empatii
wobec innych ludzi. Wielu z nich przestrzega surowego kodek-
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su. Poza wykonywaniem swojego zawodu, liczna grupa bierze
$luby, zaktada rodziny i pod wszystkimi innymi wzgledami
zachowuje si¢ jak wzorowi obywatele.

Przemytnictwo zawsze jest zajeciem, z ktérym wiaza
sie duze pienigdze i duze ryzyko. Szmuglerzy zazwyczaj
posiadaja jakis oficjalny zawéd, jak kapitan statku, pilot czy
przedsigbiorca, co pozwala im przewozi¢ nielegalne produkty
tam, gdzie bedzie na nie popyt.

Uliczni chuligani sa zazwyczaj zwyktymi zabijakami, kt6-
rzy szukajg okazji, aby wkrecié si¢ w prawdziwie gangsterskie
towarzystwo. Ich do§wiadczenie najczesciej ogranicza sig
do kradziezy samochodéw, drobnych kradziezy w sklepach,
napadéw rabunkowych i wiamar.

Dziewczyna gangstera [klasyczny]

Kobieca profesja zwigzana z przestgpczoscig. Wiele z tych
kobiet jest szalenie niezaleznych, ale zdarzaja si¢ takze takie,
ktore s3 na kazde zawolanie swojego chlopaka-gangstera.
Aczkolwiek w rzeczywistoéci moze byé zupelnie na odwrot:
to dziewczyna gangstera stara si¢ wyciagna¢ z niego jak
najwiecej, zanim wezmie nogi za pas ze wszystkimi futrami
i pienigdzmi, jakie zdota unies¢.

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 10-80 (jej dochdd jest zazwyczaj zalezny od
dochodu jej chlopaka)

Sugerowane kontakty: gangsterzy, przedstawiciele prawa,
lokalni przedsigbiorcy.

Umiejetno$ci: Bron Palna (Krétka) lub Walka Wrecz (Bija-
tyka), Nastuchiwanie, Prowadzenie Samochodu, Sztuka/
Rzemiosto (Dowolna), Ukrywanie, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz dowolna umiejetnosé jako specja-
lizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Falszerz

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: przestepczos¢ zorganizowana, ludzie
biznesu.

Umiejetnosci: Historia, Korzystanie z Bibliotek, Ksiego-
wosé, Spostrzegawczo$é, Sztuka/Rzemiosto (Fatszerstwo),
Wycena, Zreczne Palce oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki (np.
Korzystanie z Komputeréw).

Oszust

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 10—-65

Sugerowane kontakty: inni oszusci, przestepcy pracujacy
na wlasny rachunek.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny) lub Prawo, Nastu-
chiwanie, Psychologia, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo),
Woycena, Zre¢czne Palce oraz dwie z umiejetnosci inter-
personalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub
Zastraszanie).
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Paser

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: przestepczo$é zorganizowana, kon-
takty handlowe, czarny rynek i legalni nabywcy.

Umiejetnosci: Historia, Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowos¢,
Spostrzegawczo$¢, Sztuka/Rzemiosto (Fatszerstwo), Wy-
cena, jedna z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna
dowolna umiej¢tnos¢.

Przemytnik alkoholu/Bandyta

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 5-30

Sugerowane kontakty: przestgpczosé zorganizowana,
przedstawiciele prawa pracujacy na ulicy, lokalni handlarze.

Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Psychologia, Pro-
wadzenie Samochodu, Spostrzegawczosé, Ukrywanie,
Walka Wrecez (Dowolna) oraz dwie z umiejetnosci inter-
personalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub
Zastraszanie).

Przestgpca (wolny strzelec)

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

Majetnosé: 5-65

Sugerowane kontakty: inni drobni przestgpcy, przedstawiciele
prawa pracujacy na ulicy.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna) lub Walka Wrecez (Do-
wolna), Charakteryzacja lub Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo),
Mechanika lub Slusarstwo, Psychologia, Spostrzegawczosé,
Ukrywanie, Wycena oraz jedna z umiejetnosci interpersonal-
nych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).
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Przemytnicy alkoholu muszq
chronic swoje Zrodfo utrzymania

|
|




Fi oW - =

Rabus
Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + (Sx2
) lub ZRx2)
{ Majetnosé: 5-75
! Sugerowane kontakty: inni cztonkowie gangu (obecni i byli),
przestepcy pracujacy na wlasny rachunek, przestgpczosé
zorganizowana.

Umiejetnosci: Broni Palna (Dowolna), Elektryka lub Me-
chanika, Obstuga Ci¢zkiego Sprzetu, Prowadzenie Samo-
chodu, Slusarstwo, Walka Wrecz (Dowolna), Zastraszanie
oraz jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista
lub odpowiednia dla epoki.

Szmugler

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

Majetnosé: 20-60

Sugerowane kontakty: przest¢pczos¢ zorganizowana, Straz
Przybrzezna USA, przedstawiciele amerykanskiej Stuzby
Celne;.

Umiejetnoéci: Bron Palna (Dowolna), Nastuchiwanie, Nawi-

! gacja, Prowadzenie Samochodu lub Pilotowanie (E.6dz lub

Samolot), Psychologia, Spostrzegawczos¢, Zreczne Palce

oraz jedna z umiej¢tnosci interpersonalnych (Gadanina,

Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Uliczny chuligan

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2

| + (ZRx2 lub Sx2)

: Majetnosé: 3-10

; Sugerowane kontakty: drobni przest¢pcy, lokalny paser,
| moze lokalni gangsterzy, a na pewno lokalna policja.

i Umiejetnosci: Bron Palna (Dowolna), Rzucanie, Skaka-
nie, Ukrywanie, Walka Wrecz (Dowolna), Wspinaczka,
| Zreczne Palce oraz jedna z umiejetnosci interpersonalnych
{ (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Patrz takze Gangster.

fi. Wiamywacz

Liczba punktéw na umiejetnoéci zawodowe: WYKx2

& + ZRx2

| Majetnosé: 5-40

! Sugerowane kontakty: paserzy, inni wlamywacze.

Umiejetnosci: Elektryka lub Mechanika, Nastuchiwanie,
Spostrzegawczosé, Slusarstwo, Ukrywanie, Wspinaczka,
Wycena, Zreczne Palce.

Zabdjca

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

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: nieliczni znajomi, zazwyczaj z pétswiat-
ka; ludzie raczej si¢ z nimi nie zaprzyjazniaja. Najlepsi z nich
z pewnoscia dorobili si¢ onie$mielajacej reputacii na ulicy.

Umiejetnosci: Brori Palna (Dowolna), Charakteryzacja,
Elektryka, Mechanika, Psychologia, Slusarstwo, Ukry-
wanie, Walka Wrecz (Dowolna).
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Przywédca kultu

W Ameryce zawsze powstawato wiele nowych religii, po-
czawszy od nowoangielskich transcendentalistéw, a skori-
czywszy na Dzieciach Boga — w dzisiejszych czasach nic si¢
nie zmienilo. Przywdédca kultu jest albo osoba prawdziwie
wierzaca w dogmaty, ktérych naucza cztonkéw swojego kultu,
albo angazuje si¢ w to dla pieni¢dzy i wiadzy.

W latach 20. XX wieku pojawita si¢ pewna liczba chary-
zmatycznych przywédcéw kultéw. Niektérzy z nich repre-
zentowali rézne odtamy chrzescijafistwa, inni wprowadzali
elementy wschodniego mistycyzmu i praktyki okultystyczne.
Te grupy sa szczegdlnie znane na zachodnim wybrzezu
Stanéw Zjednoczonych, ale ich rozmaite odtamy mozna
znalez¢ w catym kraju. W Pasie Biblijnym na potudniu USA
popularne s3 wedrowne wystepy odbywajace si¢ w namiotach,
ze $piewami, taficem i odnowa duchowa. W innych krajach,
gdziekolwiek znajda si¢ ludzie gotowi w co$ wierzy¢, takze
pojawiajg si¢ takie odlamy religijne.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ WYGx2
Majetnosé: 30-60
Sugerowane kontakty: cho¢ wigkszos¢ wiernych bedzie %
zwyktymi ludZmi, im bardziej charyzmatyczny przy- <8 soe
wédca, tym wigksza szansa na to, ze pozyska do kultu Nt
celebrytéw, np. gwiazdy kina czy bogate wdowy. \
Umiejetnosci: Ksiggowosé, Okultyzm, Psy- 8 I
chologia, Spostrzegawczosé, dwie z umie- RS “._:1
jetnosci interpersonalnych (Gadanina, ‘
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie) _
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako spe- & '

cjalizacje osobiste.

Psychiatra
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Wspélczesnie psychiatrzy to lekarze wyspe- a8
cjalizowani w diagnostyce i leczeniu zaburzen \
psychicznych. Posiadaja kompetencje w za-
kresie leczenia psychofarmakologicznego

i moga przepisywaé leki psychotropowe
oraz zleca¢ badania elektroencefalografii

i komputerowego obrazowania mézgu.

Na poczatku XX wieku teorie psy-
choanalityczne byly wciaz stosunkowo
nowe i staraly si¢ wyttumaczy¢ zjawiska,
ktére do niedawna uwazano za biologiczne
z natury. Psychiatrzy starali si¢ o uwierzy-
telnienie psychiatrii jako nauki medycznej
oraz wprowadzali inng perspektywe do dia-
gnostyki i leczenia zaburzen psychicznych.
Do lat 30. XX wieku kazdy lekarz mégt
poprosi¢ o wpis do wykazu Amerykanskiego
Towarzystwa Medycznego jako specjalista
w dziedzinie psychiatrii.

Niektorzy psychiatrzy wykorzystywali
hipnozg, aby pomdc w roztadowaniu
napigcia psychicznego
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 30-80

Sugerowane kontakty: inne osoby dzialajace na polu zdrowia
psychicznego, lekarze i ewentualnie osoby wykonujace
profesje zwiazane z prawem.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Medycyna, Nastu-

chiwanie, Nauka (Biologia), Nauka (Chemia), Perswazja,

Psychoanaliza, Psychologia.

Patrz takze Alienista.

Psycholog/Psychoanalityk
Pomimo ze psychologia jest powszechnie kojarzona z psycho-
terapia i leczeniem terapeutycznym, jest to tylko jedna z jej
dziedzin. Pozostali specjalisci to np. psychologowie organizacji,
ktérzy wspélpracujg z biznesem i rzgdem, a takze akademicy
prowadzacy badania oraz nauczajacy psychologii.

Psychologowie kliniczni pracuja z pacjentami, wykorzystu-
jac szeroki zakres narzedzi terapeutycznych. Warto zwrécid
uwage na rozréznienie pomiedzy psychologiem a psychiatra,
ktéry jest lekarzem specjalistg.

W latach 20. XX wieku badanie ludzkiego zachowania
bylto do$¢ nowa dziedzing nauki i skupialo si¢ gléwnie na
freudowskiej analizie.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: srodowisko zwigzane z psychologig,
pacjenci.

Umiejetnosci: Korzystanie z Bibliotek, Ksiggowos¢, Na-
stuchiwanie, Perswazja, Psychoanaliza, Psychologia oraz
dwie dowolne umiejetnosci jako specjalizacje osobiste lub
odpowiednie dla epoki.

Redaktor

Praca redaktora polega na przydzielaniu poszczegélnych
historii reporterom, pisaniu artykuléw wstepnych do gazet
i magazynéw, rozwigzywaniu kryzyséw oraz dotrzymywaniu
terminéw. Czasem zdarza mu si¢ tez redagowaé teksty.
Duze gazety posiadaja w swoich szeregach wielu redaktoréw,
wlaczajac w to redaktoréw zarzadzajacych, ktérzy s bardziej
zaangazowani w operacje biznesowe niz w wiadomosci.
Redaktorzy specjalizuja si¢ w modzie, sporcie i innych
dziedzinach. Male gazety moga posiada¢ tylko jednego
redaktora, ktéry tak naprawde¢ moze by¢ jednoczesnie
wlascicielem i jedynym pelnoetatowym pracownikiem
danego pisma.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 10-30

Sugerowane kontakty: przemys! informacyjny, lokalne
wladze, specjalisci (np. projektanci mody, sportowcy,
przedsigbiorcy), wydawcy.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Ojczysty, Ksiggowosé,
Psychologia, Spostrzegawczo$¢, dwie z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako

specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.
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Rekodzielnik

Moze to by¢ zaréwno terminujacy czeladnik, jak i mistrz reko-
dzielniczy. Rekodzielnik jest osoba, ktéra posiada kwalifikacje
do recznego wyrobu materialéw lub produktéw. Zazwyczaj
rekodzielnicy sa bardzo utalentowani; niektérzy z nich zyskuja
niemaly stawe dzigki tworzonym dzielom sztuki, a inni po
prostu $wiadcza niezbedne ustugi na rzecz spolecznosci.

Wsréd mozliwych specjalizacji znajdziemy: meblarstwo,
jubilerstwo, zegarmistrzostwo, garncarstwo, kowalstwo, tkactwo,
kaligrafie, krawiectwo, stolarstwo, introligatorstwo, dmuchanie
szkla, zabawkarstwo, witrazownictwo itd.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ ZRx2

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: lokalni przedsi¢biorcy, inni reko-
dzielnicy i artysci.

Umiejetnosci: Ksiggowosé, Mechanika, Spostrzegawczosc,
Sztuka/Rzemiosto (Dowolne Dwie), Wiedza o Naturze
oraz dwie dowolne umiejetnosci jako osobiste specjalizacje.

Salowy

Zazwyczaj salowy jest odpowiedzialny za usuwanie nieczy-
sto$ci, sprzatanie sal szpitalnych, przewozenie pacjentéw
i wszystkie inne okazjonalne czynnosci, ktére wymagaja
nieco wigcej kompetenciji niz praca sprzatacza.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2 + Sx2

Majetnosé: 6-15

Sugerowane kontakty: pracownicy szpitala (w tym lekarze),
pacjenci. Dostep do lekéw, kartotek medycznych itp.

Umiejetnosci: Elektryka, Mechanika, Nastuchiwanie,
Pierwsza Pomoc, Psychologia, Ukrywanie, Walka Wrecz
(Bijatyka) oraz jedna z umiej¢tnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Sanitariusz w szpitalu psychiatrycznym
Nieliczni moga sobie pozwoli¢ na opieke w prywatnych pla-
céwkach dla umystowo chorych, ale zdecydowana wigkszos¢
pacjentéw zostaje umieszczona w zakladach panstwowych.
Poza kilkoma lekarzami i pielegniarkami, tego typu placéwki
zatrudniaja tez wielu sanitariuszy, czgsto wybieranych raczej
na podstawie ich sily i gabarytoéw niz kwalifikacji medycznych.

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

Majetnosé: 8-20

Sugerowane kontakty: personel medyczny, pacjenci i ich
bliscy. Dostep do dokumentacji medycznej oraz lekéw
i innych artykuléw medycznych.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Pierwsza Pomoc, Psychologia,

Ukrywanie, Unik, Walka Wrecz (Bijatyka) oraz dwie

z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,

Urok Osobisty lub Zastraszanie).
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Sekretarz/Sekretarka

Stanowisko, ktére moze oznaczaé dobrze platng posade
prywatnego asystenta lub zwykta prace biurows. Ta praca
polega na wspieraniu kierownikéw i menadzeréw wszelkiego
rodzaju zdolnosciami komunikacyjnymi i organizacyjnymi.

Bedac centrum logistycznym przedsigbiorstwa, wickszos¢
sekretarzy wie wigcej o funkcjonowaniu firmy i jej finansach
niz niejeden szef.

W latach 20. XX wieku praca sekretarza wigzala si¢ gtéw-
nie z korespondencjg, np. pisaniem dyktowanych listéw, orga-
nizacja systemu archiwizowania dokumentacji i umawianiem
spotkan przelozonego. W niektérych przypadkach sekretarze
wlasciwie organizowali Zycie swoim szefom, planujac ich
wakacje, kupujac prezenty dla ich dzieciizon oraz generalnie
wspierajac ich we wszystkim.

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: inni pracownicy biura, osoby na
stanowiskach kierowniczych w firmie klienta.

Umiejetnosci: Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bibliotek lub
Korzystanie z Komputeréw, Ksiggowosé, Psychologia,
Sztuka/Rzemiosto (Maszynopisanie lub Stenografia), dwie
z umiejetnosci interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna
umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub odpowiednia
dla epoki.

Sedzia

Funkcjonariusz publiczny, ktéry przewodniczy przepro-
wadzanemu postgpowaniu sgdowemu, samodzielnie albo
wraz z innymi s¢dziami. Sedziowie mogg by¢ wyznaczani
lub wybierani, czasem na ustalong kadencje, a niekiedy
dozywotnio. Niekt6rzy z nich moga zostaé¢ wyznaczeni,
nie majac zadnej praktyki prawnej, jednak wigkszo$¢ se¢-
dziéw jest licencjonowanymi prawnikami, niezaleznie od
tego, czy zajmujg urzad sedziowski w matym miasteczku
na rubiezach zachodu Stanéw Zjednoczonych, czy zasiadaja
w Federalnym Sadzie Najwyzszym.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 50-80

Sugerowane kontakty: osoby zwigzane z systemem prawnym,
mozliwe znajomo$ci w przestepczosci zorganizowane;.

Umiejetnosci: Historia, Jezyk Ojczysty, Korzystanie z Bi-
bliotek, Nastuchiwanie, Perswazja, Prawo, Psychologia,
Zastraszanie.

Sklepikarz /Wlasciciel lokalu ustugowego
Wiasciciel malego sklepu, straganu lub moze restauracji.
Zazwyczaj pracuje na samozatrudnieniu, ale moze by¢
takze kierownikiem prowadzacym sklep zatrudnionym
przez wiasciciela. Moze to by¢ biznes rodzinny, w ktérym
pracuja krewni. Jesli w ogole jest w nim zatrudnionych wigcej
pracownikéw, to zwykle zaledwie kilku.

W latach 20. XX wieku wiele kobiet otwieralo wlasne
salony fryzjerskie lub butiki.
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Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2)

Majetnosé: 20—40

Sugerowane kontakty: lokalni mieszkaricy i przedsigbiorcy,
przedstawiciele miejscowej policji i wladz, klienci.

Umiejetnosci: Elektryka, Ksiegowo$¢, Mechanika, Na-
stuchiwanie, Psychologia, Spostrzegawczo$¢ oraz dwie
z umiejetnosei interpersonalnych (Gadanina, Perswazja,
Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Sportowiec

Prawdopodobnie gra w profesjonalnej druzynie bejsbo-
lowej, pitki noznej, koszykéwki lub krykieta. Moze to
by¢ pierwszoligowy zespdt, w ktérym gracze otrzymujg
regularne wynagrodzenie, a ich poczynaniami interesuje
si¢ calty kraj, lub — szczegélnie w przypadku bejsbolu
w latach 20. XX wieku — jedna z licznych druzyn z niz-
szej ligi. Niektére z tych druzyn nalezg do wiascicieli
zespoléw pierwszoligowych i sg przez nich zarzadzane.
Ich zawodnikom placi si¢ tyle, aby nie chodzili glodni
i nadal chcieli pozostaé¢ w druzynie.

Profesjonalni, odnoszacy sukcesy sportowcy beda cieszy¢
si¢ pewng stawa w srodowisku zwiazanym z ich dyscypli-
ng — w czasach wspélezesnych nawet w wigkszym stopniu,
poniewaz bohaterowie sportu czgsto, tak jak gwiazdy filmu,
pojawiaja si¢ na czerwonych dywanach na calym $wiecie.

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

Majetnosé: 9-70

Sugerowane kontakty: osobistosci ze $wiata sportu, dzien-
nikarze sportowi, inne gwiazdy medi6w.

Umiejetno$ci: Jezdziectwo, Pltywanie, Rzucanie, Skakanie,
Walka Wrecz (Bijatyka), Wspinaczka, jedna z umiejetnosci
interpersonalnych (Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty
lub Zastraszanie) oraz jedna dowolna umiej¢tnosé jako
specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Strazak

Strazacy sa pracownikami publicznymi zatrudnianymi przez
spolecznosci, ktérym stuza. Pracuja 24 godziny na dobg,
w systemach zmianowych trwajacych po kilka dni — jedza,
$pia i zapewniaja sobie rozrywki, przebywajac przez caly
czas w remizie. Sg zorganizowani podobnie do wojska, wiec
moga awansowa¢, otrzymujac kolejne stopnie: porucznika,
kapitana i komendanta (wspétczesnie w Polsce ich stopnie
odpowiadaja stopniom policyjnym).

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: pracownicy administracji miejskiej
i szpitali, stréze prawa.

Umiejetno$ci: Mechanika, Obstuga Cigzkiego Sprzetu,
Pierwsza Pomoc, Prowadzenie Samochodu, Rzucanie,
Skakanie, Unik, Wspinaczka.
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Student/Stazysta

Moze by¢ uczniem wyzszej uczelni lub uniwersytetu albo
pracownikiem firmy otrzymujacym minimalne wynagrodze-
nie i jednoczesnie odbywajacym szkolenie w ramach pracy.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx4

Majetnosé: 5-10

Sugerowane kontakty: akademicy i inni studenci, w przy-
padku stazystéw takze przedsi¢biorcy.

Umiejetnosci: Jezyk (Obcey lub Ojezysty), Korzystanie
z Bibliotek, Nastuchiwanie, trzy dowolne umiejetnosci
jako przedmioty studiéw oraz dwie dowolne umiejetnosci
jako specjalizacje osobiste lub odpowiednie dla epoki.

Szpieg

Szpiedzy pracuja dla stuzb wywiadowczych danego kraju lub
organizacji. Moga pojawi¢ si¢ pod przykrywka dowolnego
zawodu, poczgwszy od ambasadora, a koriczac na pomocy
kuchennej — wszystko po to, aby uzyskaé potrzebne informa-
cje. Niektorzy pracuja w przebraniu przez wiele lat, podczas
gdy inni potrafia w jednej chwili zmieni¢ tozsamos¢. Zdarza
si¢, ze szpiedzy stacjonuja we wlasnym kraju, jednak o wiele
czesciej pracujg poza jego granicami.

Cho¢ gléwng misje szpiegéw stanowi zbieranie informa-
cji i dzialania kontrwywiadowcze, moga oni wykonywad
takze inne zadania, takie jak rekrutowanie informatoréw
lub dokonywanie zamachéw usankcjonowanych przez rzad.

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

Majetnosé: 20—60

Sugerowane kontakty: wtasciwie tylko oficer prowadzacy,
ktéremu szpieg zdaje raporty, mozliwe takze inne kontakty
nawigzane podczas dzialania pod przykrywka.

Umiejetno$ci: Bron Palna (Dowolna), Charakteryzacja lub
Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo), Jezyk Obcy (Dowolny),
Nastuchiwanie, Psychologia, Ukrywanie, Zre¢czne Palce
oraz jedna z umiejg¢tnosci interpersonalnych (Gadanina,
Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie).

Tramp
W przeciwieristwie do osoby dotknietej nedza, tramp wybrat
widczggostwo jako sposéb na zycie — czy to z powodéw spolecz-
nych, filozoficznych lub ekonomicznych, czy tez, aby zrealizowaé
pragnienie o wyzwoleniu si¢ ze spotecznych ograniczen.
Tramp podejmuje pracg na kilka dni lub miesigcy, ale jest
sklonny rozwiazywaé wszelkie problemy poprzez ruszenie
w dalsza droge lub izolacj¢ — wygody i bliskie zwiazki nie sa
jego mocna strong. Zycie w drodze moze wydawaé si¢ bardzo
amerykariskim konceptem, ale moze sta¢ si¢ czyim$ wyborem
wszedzie, gdzie podrézowanie jest wzglednie bezpieczne.

Liczba punktéw na umieje¢tnoéci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub ZRx2 lub Sx2)

Majetnosé: 0-5

Sugerowane kontakty: inni wiéczedzy, kilku przyjaznie
nastawionych straznikéw ochrony kolei, tatwi do nacig-
gniecia znajomi w licznych miastach.
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Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nawigacja, Skakanie, Ukry-
wanie, Wspinaczka, jedna z umiejetnosci interpersonalnych
(Gadanina, Perswazja, Urok Osobisty lub Zastraszanie)
oraz dwie dowolne umiejg¢tnosci jako specjalizacje osobiste
lub odpowiednie dla epoki.

Traper

Mito$nicy przebywania na §wiezym powietrzu spedzaja
znaczng cz¢$é czasu, mieszkajac w dziczy, czesto samot-
nie przez dlugie okresy. Zazwyczaj radza sobie dobrze z
polowaniem i lowieniem ryb oraz sa samowystarczalni
nawet w najbardziej wymagajacym $rodowisku. Traperzy
moga specjalizowaé si¢ w pieszych wedréwkach po gérach,
fowieniu ryb, narciarstwie biegowym, kajakarstwie, wspi-
naczce i biwakowaniu.

Traperzy moga pracowac jako przewodnicy po dzikich
terenach, straznicy parkéw narodowych lub opiekunowie
w centrach organizujacych zajgcia na §wiezym powietrzu
dla miodziezy. Bywaja tez niezalezni finansowo, co pozwala
im cieszy¢ si¢ takim stylem zycia bez koniecznosci zamar-
twiania si¢ o stale zatrudnienie — w takich przypadkach
moga zy¢ niczym pustelnicy, wracajac do cywilizacji tylko
wtedy, gdy jest to niezbedne.

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

Majetnosé: 5-20

Sugerowane kontakty: miejscowa i rdzenna ludnos¢, han-
dlarze.

Umiejetno$ci: Brori Palna (Dowolna), Nastuchiwanie,
Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Spostrzegawczos¢, Sztuka
Przetrwania (Dowolna), Tropienie, Wiedza o Naturze.

Treser

Moze pracowaé w studiu filmowym, wedrownym cyrku,
stadninie koni albo na wlasng reke. Niezaleznie od tego,
czy tresuje psich przewodnikéw dla niewidomych, czy uczy
Iwy skakaé przez plonace obrecze, treser zazwyczaj pracuje
sam, spedzajac dlugie godziny w poblizu zwierzat, ktérymi
si¢ zajmuje.

Liczba punktéw na umiejetnosci zawodowe: WYKx2
+ (WYGx2 lub MOCx2)

Majetnosé: 10-40

Sugerowane kontakty: pracownicy zoo, cyrkowcy, mecenast,
aktorzy.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nauka (Zoologia), Skakanie,
Tresura, Tropienie, Ukrywanie, Wiedza o Naturze oraz
jedna dowolna umiejetnosé jako specjalizacja osobista lub
odpowiednia dla epoki.

Wiéczega

Co prawda istniejg ludzie bez pracy czy alkoholicy lezacy
w rynsztokach, ale prawdziwi wiéczedzy tworzg zupelnie
osobny gatunek. Podczas gdy tramp pracuje tylko wtedy,
gdy jest do tego zmuszony, wiéczedzy sa pracownikami,
ktérzy wedruja.
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Bez przerwy jezdza koleja, przemieszczajac si¢ z miasta
do miasta. Sg poetami bez grosza przy duszy i obiezyswia-
tami-odkrywcami w drodze, poszukiwaczami przygdéd
izlodziejaszkami. Jednak zycie w podrézy jest niebezpieczne.
Poza oczywistymi problemami, jakimi sg bieda i bezdomnos¢,
wiéczedzy muszg stawiaé czolo wrogosci ze strony policji,
zzytych spolecznosci i pracownikéw kolei. Wskakiwanie
do jadacego pociggu w ciemnosci nie jest najlatwiejszym
zadaniem i wielu wiéczegow stracito stope czy dlon, ktéra
utkneta pomiedzy wagonami.

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

Majetnosé: 0-5

Sugerowane kontakty: inni wiéczedzy, kilku przyjaznie
nastawionych straznikéw ochrony kolei, tatwi do nacig-
gniecia znajomi w licznych miastach.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie, Nawigacja, Skakanie, Sztu-
ka/Rzemiosto (Dowolna), Slusarstwo lub Zreczne Palce,
Ukrywanie, Wspinaczka oraz jedna dowolna umiejetnosé
jako specjalizacja osobista lub odpowiednia dla epoki.

Wspinacz wysokogérski

Wspinaczka gérska stata si¢ popularna jako sport w XIX
wieku. Wickszo$¢ wspinaczy to jednak weekendowi i wa-
kacyjni sportowcy, a tylko nieliczni posiadajg odpowiednia
reputacje, aby uzyskac finansowanie i sponsoréw niezbednych
dla powaznych wypraw wspinaczkowych.

Widczgdzy to pracownicy,
ktorzy wedrujg

—— R =

e
———

= o ey

T — . =

L e —mms s oW

Juz w latach 20. XX wieku zostaly zdobyte wszystkie
wazniejsze szczyty w Ameryce i w Alpach. Po dtugich ne-
gocjacjach z Tybetariczykami, wspinacze zyskali w koricu
dostep do najwyzszych szczytéw Himalajéw. Regularne
proby zdobycia Mount Everestu, ostatniego niezdobytego
szczytu na $wiecie, byly relacjonowane przez radio i prase.
Ekspedycjom w 1921, 1922 1 1924 roku nie udalo si¢ dotrze¢
na sam szczyt, a podczas préb zginelo trzynascie os6b.

W czasach wspéiczesnych wspinaczka wysokogérska (lub
alpinizm, termin ten jest czesto uzywany w Europie) moze
by¢ formg sportu, rekreacji lub wykonywanym zawodem.
Jesli mamy do czynienia z tym ostatnim, bedziemy tutaj
brali pod uwage instruktoréw wspinaczki, przewodnikéw,
sportowcéw oraz ratownikéw goérskich.

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

Majetnosé: 30-60

Sugerowane kontakty: inni wspinacze, ekolodzy, patroni,
sponsorzy, przedstawiciele lokalnych stuzb ratunkowych
i prawa, straznicy lesni, cztonkowie klubéw sportowych.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Dowolny), Nastuchiwanie,
Nawigacja, Pierwsza Pomoc, Skakanie, Sztuka Prze-
trwania (Wysokie Géry lub inna odpowiednia), Tropienie,
Wspinaczka.

Zolnierz

Ten zawéd odnosi si¢ do wszystkich Zotnierzy stuzacych
w wojskach ladowych, marynarce wojennej i lotnictwie, od
najnizszych stopniem szeregowcéw az do sierzantéw artylerii
(patrzac na strukture wojsk amerykariskich). I cho¢ tech-
nicznie rzecz biorac, nawet najmtodsi stazem podporucznicy
przewyzszaja ich stopniem, sierzanci weterani sg darzeni
szacunkiem nawet przez najwyzszych ranga oficeréw. W
Stanach Zjednoczonych standardowy okres stuzby wojsko-
wej to szes$¢ lat, w tym cztery lata aktywnej stuzby i dwa
pozostawania w stanie gotowosci w rezerwie.

Kazdy zolnierz odbywa podstawowe szkolenie — jest to
ob6z dla rekrutéw, gdzie ucza sie, jak maszerowad, strzelad
i salutowaé. Kiedy ukoricza podstawowy trening, wiekszos¢
z nich zostaje przydzielona do piechoty, aczkolwiek armia
potrzebuje takze zotnierzy w artylerii i wojskach pancernych.
Niewielka czg$¢ z nich zostaje wyszkolona, aby pelni¢ nie-
bojowe funkeje, takie jak kontrolerzy ruchu powietrznego,
mechanicy, urzednicy czy nawet intendenci oficeréw.

Zotnierze stuzacy w marynarce wojennej, choc teoretycznie
nalezg do innego rodzaju wojsk, przechodza bardzo podobne
szkolenie oraz maja podobne do$wiadczenie i umiejgtnosci.

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

Majetnosé: 9-30

Sugerowane kontakty: wojskowi, stowarzyszenia weteranow.

Umiejetno$ci: Bron Palna (Dowolna), Plywanie lub Wspi-
naczka, Sztuka Przetrwania (Dowolna), Ukrywanie,
Unik, Walka Wrecz (Dowolna) i dwie sposréd nastepu-
jacych umiejetnoscei: Jezyk Obcy (Dowolny), Mechanika,
Pierwsza Pomoc.
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W tym rozdziale znajdziesz szczegélowe oméwienie umie-
jetnosci, warunki korzystania z nich oraz zakres stosowania
ich w grze. Kazda kategoria umiej¢tnosci prezentuje szeroki
wachlarz zastosowari oraz w zwiezly sposéb podsumowuje cele
i okolicznosci, w ktérych dana umiejetnos¢ moze zostaé uzyta.

Definicje umiejetnosci

Unmiejetnosci reprezentuja to, co jest znane w danym okresie

historycznym. Niektére z nich s3 oznaczone jako [wspélczesne],
aby zasygnalizowaé, ze moga by¢ wykorzystywane tylko w sy-
tuacji, gdy rozgrywka toczy si¢ w czasach wspélczesnych. Czes¢

umiejetnosci ma ogélne nazwy, ktére nie beda odpowiednie

dla wszystkich okreséw historycznych, na przyktad Prowadze-
nie Samochodu nie b¢dzie pasowaé do gry w wiktoriafiskim

Londynie, wiec powinno zosta¢ odpowiednio przemianowane,
w tym przypadku na Powozenie.

Procentowa statystyka umiej¢tnosci nie okresla calego zasobu
wiedzy w danej dziedzinie. Gdyby réznice w wiedzy dwéch
fizykéw —wspodlezesnego o poziomie umiejetnosci 60% i pocho-
dzacego z 1910 roku o poziomie umiejetnosci 90% — przedstawic
za pomocy stoséw zetonéw pokerowych, ten pierwszy miatby
ich zdecydowanie wigcej, wiec wiedziatby wigce;.

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

Umiejetnosé na poziomie 50% pozwala postaci korzy-
sta¢ z niej, aby zarobi¢ na zycie. Jesli Badacz rozwinie do
wysokiego poziomu umiej¢tno$é niezwigzang ze swoim
zawodem, gracz i Straznik Tajemnic moga przedyskutowaé
zmiane zawodu Badacza.
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Niektore umiejetnosci reprezentuja szeroki zakres wiedzy, jak na
przyktad Brori Palna, Nauka, Sztuka/Rzemiosto czy Walka Wrecz,
pozwalajac Badaczom specjalizowad si¢ w wezszej dziedzinie.

Niektére umiejgtnosci wyszezegdlnione ponizej zostaly
oznaczone jako [rzadkie] i nie s3 umieszczone na standardowe;
karcie Badacza (Bron Artyleryjska, Czytanie z Ruchu Warg,
Hipnoza, Materiaty Wybuchowe itp.). Jesli Straznik Tajemnic
chee wlaczyé do gry rzadkie umiejetnosci albo jesli gracz chee
posiadaé jedna z nich, powinno to zostac jasno zasygnalizowane.
Straznik Tajemnic moze wprowadzi¢ takze inne umiejgtnosci
w zaleznosci od realiéw i okresu historycznego, na przyktad,
gdyby chcial osadzi¢ gre w dalekiej przysztosci na obcej planecie,
musiatby wymysli¢ wiele nowych umiejetnosci.
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(0 OZNACZAJA PUNKTY UMIEJETNOSCI?

Ogolny poziom zdolnosci odzwierciedlony w wartosci
umiejetnosci:

01%-05%: Nowicjusz — kompletny amator.

06%-19%: Debiutant — poczatkujacy, posiadajacy
niezbyt duzg wiedzg.

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

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

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

90%-+: Mistrz — w swiatowej czoléwee oséb, ktére
opanowaly dang umiejetnosc.
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SPECJALIZACJIE UMIEJETNOSCI
Niektére umiejetnosci o szerokim zakresie zostaty podzielo-
ne na specjalizacje. Gracz moze wydaé punkty umiejetnoscei,
aby zdoby¢ specjalizacje w danej umiejetnosci. Takiej umie-
jetnosci nie mozna wybraé i rozwinaé bez specjalizacji,
a co za tym idzie — gracz moze wydaé punkty, aby uzyskacd
umiejetno$é Walka Wrecz (Bijatyka) lub Walka Wrecz
(W16cznia), ale nie moze dodaé punktéw po prostu do
Walki Wrecz.

W przypadku umiejetnosci takich jak Nauka, Sztuka/
Rzemiosto czy Sztuka Przetrwania mamy do czynienia
z podzialem na bardzo réznorodne specjalizacje. Straznik
Tajemnic musi zdecydowa¢, czy dana specjalizacja ma zasto-
sowanie w konkretnej 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 zwickszy¢ poziom trudnosci testu.

Czgsto umiejetnosci i wiedza z zakresu poszczegélnych
specjalizacji s3g mozliwe do przeniesienia na inne. Na koricu
tego rozdziatu znajdziesz opcjonalne zasady dotyczace prze-
noszenia korzysci przypisanych do umiejetnosci.
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SPECJALIZACIA UMIEJETNOSCI

Badacze starajg si¢ zlamac szyfr numeryczny. Straznik
Tajemnic zarzadza test Kryptografii. Gracz, ktérego
Badacz nie posiada tej umiejetnosci, pyta, czy zamiast
Kryptografii moze wykorzysta¢ Matematyke. Straznik
pozwala na test, ale o zwigkszonym poziomie trudnosci.
Przy wykorzystaniu Kryptografii wymagany byt nor-
malny sukces (wynik rzutu réwny lub nizszy niz wartos¢
umiejetnosci), zatem przy wykorzystaniu Matematyki
wymagany jest trudny sukces (wynik rzutu réwny lub
nizszy niz %2 wartoéci umiejetnosci).
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FORSOWANIE UMIEJETNOSCI

Kiedy gracz nie odniesie sukcesu podczas testu umiejetnoscei,

moze sprobowaé ponownie rzuci¢ kostkami, wykonujac
tym samym forsowany test, musi jednak uzasadni¢ przed
Straznikiem Tajemnic, jakie dziatania umozliwiaja Ba-
daczowi druga i zarazem ostatnig prébe (patrz Ksigga
Straznika, str. 60).

Dla kazdej umiejetnosci zostato podanych kilka przy-
ktadéw forsowania, a takze mozliwych konsekwencji
niepowodzenia takiego testu. Sugestie, ktére zostaly tu
zamieszczone, powinny by¢ traktowane wlasnie jak sugestie,
nic ponadto. Zakres swobody tego, co uzasadnia forsowanie
rzutu, jest do$¢ szeroki i najlepiej, jesli zostanie on okreslony
przez akcje, motywacje i wydarzenia w grze. Tak samo
konsekwencje nieudanego forsowania beda najlepiej do-
pasowane, gdy zainspiruja je aktualne wydarzenia w grze,
bohaterowie niezalezni i sam §wiat gry.

Tam, gdzie jest to niezbedne, zostaly podane przyktady
mozliwych konsekwencji dla Badacza forsujgcego rzut
podczas epizodu obtedu. Sam fakt, ze Badacz jest niepo-
czytalny i stara si¢ wykonad jakies zadanie, podnosi ryzyko
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testu, a konsekwencje niepowodzenia forsowanego rzutu
czgsto bywaja ekstremalne (lub dziwne).

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

EACZONY TEST UMIEJETNOSCI

Bywaja takie sytuacje, w ktérych Straznik Tajemnic bedzie
prosié graczy o test wiecej niz jednej umiejetnosci. 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.

- TR ? o=

=
LACZONY TEST UMIEJETNOSC|

Obtakany kultysta nagle wyciaga broni i celuje do
Harveya. Straznik Tajemnic prosi Harveya o rzut na
Spostrzegawczosé lub Psychologie. Zdany test dowolne;
z tych umiejetnosci pozwoli Harveyowi przewidzieé
dziatanie napastnika i by¢ moze da mu szanse na podjecie
akeji przed kultystg. Zdany test Spostrzegawczosci
pozwolitby mu dojrze¢ pistolet wyciagany przez kultyste,
podczas gdy udany test Psychologii sprawitby, ze Harvey
przewidzialby agresywne zachowanie kultysty.

Potem Harvey prébuje naprawi¢ generator turbinowy.
Urzadzenie jest zaréwno mechaniczne, jak i elektryczne,
wiec Straznik Tajemnic prosi o aczony test Mechaniki
i Elektryki. Gracz wykonuje jeden rzut, a wynik jest po-
réwnywany z obiema warto$ciami umiej¢tnosci —w tym
przypadku test musi by¢ zdany dla kazdej umiejetnosci,
aby wykona¢ zadanie.

Zwr6¢ uwage na to, jak wazne jest wykonanie tylko
jednego rzutu w ostatnim przyktadzie. Wartosci obu
tych umiejetnosci, Mechaniki i Elektryki, w przypad-
ku Harveya to tylko 10%. Jego szansa na sukces przy
jednym rzucie i poréwnaniu wartosci obu umiejetnosci
jednoczesnie wynosi 10%. Jesli mialby wykona¢ dwa
nastepujace po sobie testy, najpierw Mechaniki, a péZniej
Elektryki, jego szansa na sukces spadtaby do 1%.
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Klucz:

Bazowe warto$ci umiejetnosci zostaty zapisane w nawiasach.

Punkty przeznaczone na umieje¢tnosci zawodowe i zaintere-
sowania sg dodawane do tych bazowych wartosci.

[Wspélczesna] oznacza, ze umiejetnosé jest dostepna wytacz-
nie wéwczas, gdy gra ma miejsce w czasach wspétczesnych.

[Rzadka] oznacza, ze to rzadka umiejgtno$¢, niewpisana na
standardowa kart¢ Badacza.

[Specjalizacje] oznacza, ze dana umiejetnosé jest podzielona
na rézne osobne umiejetnosci.
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Aktorstwo (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Antropologia (01%)

Archeologia (01%)

Astronomia (01%) — patrz Nauka

Bicz (05%) — patrz Walka Wrecz

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

Botanika (01%) — patrz Nauka

Broni Artyleryjska (01%) [Rzadka]

Bron Ciezka (10%) — patrz Broz Palna
Bron Krétka (20%) — patrz Brosi Palna
Broni Obuchowa (10%) — patrz Walka Wrecz
Bro1i Palna (rézne) [Specjalizacje]
Charakteryzacja (05%)

Chemia (01%) — patrz Nauka

Czytanie z Ruchu Warg (01%) [Rzadka]
Elektronika (01%) [ Wspéiczesna]
Elektryka (10%)

Fatszerstwo (01%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Farmacja (01%) — patrz Nauka

Fizyka (01%) — patrz Nauka

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

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

Hipnoza (01%) [Rzadka]

Historia (05%)

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

Jezyk (Obcy) (01%) [Specjalizacje]

Jezyk Ojczysty (WYK)

Karabin (25%) — patrz Brosi Palna

Karabin Maszynowy (10%) — patrz Broz Palna
Korzystanie z Bibliotek (20%)

Korzystanie z Komputeréw (05%) [ Wsp6iczesnal]
Kryminalistyka (05%) — patrz Nauka
Kryptografia (01%) — patrz Nauka
Ksiegowosé (05%)

Euk (15%) — patrz Brosi Palna

Majetnosé (00%)

Matematyka (10%) — patrz Nauka
Materiaty Wybuchowe (01%) [Rzadka]
Mechanika (10%)

Medycyna (01%)

Meteorologia (01%) — patrz Nauka

Miecz (20%) — patrz Walka Wrecz

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

Nastuchiwanie (20%)

Nauka (01%) [Specjalizacje]

Nawigacja (10%)

Nurkowanie (01%) [Rzadka]

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

Perswazja (10%)

Pierwsza Pomoc (30%)

Pilotowanie (01%) [Specjalizacje]

Pita Eancuchowa (10%) — patrz Walka Wrecz
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Pistolet Maszynowy (15%) — patrz Brori Palna
Plywanie (20%)

Prawo (05%)

= Prowadzenie Samochodu (20%)

Psychoanaliza (01%)

Psychologia (10%)

Rzucanie (20%)

Skakanie (20%)

= Spostrzegawczo$¢ (25%)

Strzelba (25%) — patrz Bros Palna (Karabin/Strzelba)
= Sztuka Przetrwania (10%) [Specjalizacje]

= Sztuka/Rzemiosto (05%) [Specjalizacje]
Sztuki Pickne (05%) — patrz Sztuka/Rzemiosto
Slusarstwo (01%)

Topér/Siekiera (15%) — patrz Walka Wreex

= Tresura Zwierzat (05%) [Rzadka]

Tropienie (10%)

= Ukrywanie (20%)

» Unik (%2 ZR)

= Urok Osobisty (15%)

= Walka Wrecz (r6zne) [Specjalizacje]

= Wiedza o Naturze (10%)

* Wiedza Tajemna (01%) [Rzadka, Specjalizacje]
= Wibcznia (20%) — patrz Walka Wrecz (lub Rzucanie)
= Wspinaczka (20%)

Wrycena (05%)

Zastraszanie (15%)

Zoologia (01%) — patrz Nauka

Zreczne Palce (10%)

Antropologia (01%)

Pozwala Badaczowi okresli¢ i zrozumie¢ sposéb zycia
jednostki przez obserwacje. Jesli osoba uzywajaca tej
umiejetnosci przez jakis czas obserwuje inng kulture od
wewnatrz lub pracuje na doktadnych opisach wymartej
kultury, moze wysnu¢ proste wnioski dotyczace obyczajow,
nawet jesli dowody sa niekompletne. Prowadzone przez
miesigc lub dtuzej badania pozwalaja zrozumie¢, jak dana
kultura funkcjonuje i, w polaczeniu z Psychologia, moga
poméc Badaczowi przewidzie¢ zachowania i wierzenia
obserwowanych oséb.

Pt ==

-~

ANTROPOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku antropologia byta juz wyraznie
podzielona na dwie dyscypliny: antropologie kulturowa
i antropologie fizyczna, a kazda z nich klasyfikowata
swoje specjalizacje inaczej w Europie i w Stanach Zjed-
noczonych. Podczas tej dekady w USA nastapita pro-
fesjonalizacja antropologii akademickiej i rozwineta si¢
antropologia psychologiczna — byt to amerykariski wktad
w teorie antropologiczng. Ta szkota byta zakorzeniona
w koncepcji kultury jako zjawiska mentalnego. Pierwsi
uczeni specjalizujacy sie w antropologii psychologicz-
nej prowadzili badania dotyczace tego, jak jednostki
wplywajg na kulture i jak kultura ksztaltuje jednostki.
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Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na badanie Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
kultury lub osoby; stanie si¢ na jaki$ czas czescia danej sowany rzut, zaczyna kopaé coraz glebiej i glebiej — prawda

) kultury; wzigcie aktywnego udziatu w ceremonii, rytuale itp. na pewno gdzie$ tam jest.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso- Bron Ar tyleryj ska (01%) [rzadka]

wanego rzutu: Badacz zostaje zaatakowany lub uwi¢ziony Ta umiejetnoéé zaktada, ze Badacz zdobyt wojskowe do-
przez osoby, ktére badal, z powodu naruszenia ich praw $wiadczenie lub odbyt odpowiednie szkolenie. Korzystajacy
lub obyczajéw; Badacz cierpi z powodu efektéw ubocznych z niej Badacz ma doswiadczenie w operowaniu dziatlami
spozycia rosliny psychotropowej podczas obrzedu, w ktérym polowymi podczas dziatan wojennych: potrafi by¢ czescia
brat udziat. zalogi czy dzialonu obstugujacego sprzet bojowy, ktéry nie

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sig jest bronig osobistg. Wiele rodzajéw uzbrojenia ze swej natury

forsowany rzut, moze si¢ zatraci¢ w kulturze, ktérg badal,  jest zbyt duzych, by operowal nimi pojedynczy czlowiek.
na przyktad tak jak posta¢ fotoreportera grana przez Den- ~ Dlatego albo Badacz nie bedzie mégt korzystac¢ z danej

nisa Hoppera w Czasie Apokalipsy. broni bez zalogi, albo poziom trudnos$ci powinien zostaé
podniesiony (Straznik Tajemnic powinien o tym zdecydowac
Archeologia (01%) w zaleznosci od typu broni).
’ Pozwala na datowanie i identyfikacje artefaktéw minionych W zaleznosci od okresu historycznego, w ktérym ma
kultur, a takze wykrycie imitacji. Zapewnia kompetencje miejsce gra, istnieja rozne specjalizacje tej umiejetnosci, m.in.:
w zakresie przygotowania i prowadzenia wykopalisk. Osoba, ~ Armata, Haubica, Mozdzierz czy Wyrzutnia Rakietowa.

I‘ ktéra korzysta z tej umiej¢tnosci, badajac teren wykopalisk,

: moze zrozumieé cele i styl zycia ludzi na podstawie pozo-  Uwaga: ta umiejetnos$é, jako zwiazana z walka, nie moze
{ stawionych przez nich przedmiotéw. Moze w tym poméc by¢ forsowana.

i Antropologia. Archeologia jest pomocna takze w identyfikacji
? pisma wymarlych ludzkich jezykéw. Bron Palna (Specjalizacje) (rézne %)

» SN <Lt : Ta umiejetnos¢ dotyczy wszystkich broni palnych oraz miota-

| -~ jacych, jak tuki i kusze. Mozesz wydaé¢ punkty umiejetnosci na

! zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé Bron Palna

‘ ARCHEOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU nie moze by¢ wybrana. Wybierz specjalizacje odpowiednie

| W tym okresie istnialy liczne stowarzyszenia archeolo- dla zawodu i historii twojego Badacza.

{ giczne, a wickszo$¢ z nich wydawata wiasne czasopisma

| naukowe. Oto niektére z najstarszych i najbardziej zna- Uwaga: Ta umiejetnos¢, jako zwigzana z walka, nie moze

: nych: Towarzystwo Hellenistyczne (Hellenic Society), by¢ forsowana.

| Towarzystwo Eksploracji Egiptu (Egypt Exploration

| Society) oraz Fundusz Eksploracji Palestyny (Palestine Brosi Palna — specjalizace:

| Exploration Fund). Cho¢ zainteresowanie Egiptem, Bron Cigzka (10%): uzywanie wyrzutni granatéw, rakiet

[ ktéremu archeologowie od dawna poswiecali sporo przeciwpancernych itp.

{ uwagi, zostalo jeszcze bardziej rozbudzone dzieki od-

A kryciu grobowca Tutenchamona w 1922 roku, inne czegsci Bron Krétka (20%): umiejetnosé wykorzystywana przy
q-_ $wiata takze poddano dokladnym badaniom. Hiram strzelaniu z kazdej broni palnej podobnej do pistoletu, ktéra
T Bingham w 1911 roku odnalazt inkaskie miasto Machu nie strzela seriami. W przypadku gry osadzonej we wspélcze-
€. Picchu, a na poczgtku lat 20. XX wicku wykopaliska snosci, strzelajac seriami z pistoletéw maszynowych (Ingram

i w Mohendzo-Daro i Harappie doprowadzily do odkrycia M11, Uzi itp.), uzyj umiejetnosci Pistolet Maszynowy.

3 starozytnej cywilizacji Indusu. Po raz pierwszy okreslono

wiek Stonehenge na ok. 4000 lat, a przed koricem dekady Karabin Maszynowy (10%): brofi strzelajgca seriami, za-

- odkryto pozostalosci prehistorycznej dynastii Shang montowana na dwu- lub tréjnoznym statywie. Jesli Badacz

i w Anyang we wschodnich Chinach. strzela pojedynczymi strzatami z broni na dwéjnogu, uzyj

! i emm——— umiejetnosci Karabin. W dzisiejszych czasach réznice mie-

dzy karabinem automatycznym, pistoletem maszynowym
Przyktady forsowania: poswigcenie wiecej czasu na badanie irgcznym karabinem maszynowym sa dos¢ subtelne.
miejsca wykopalisk lub przedmiotu; prowadzenie dalszych
badan; konsultacja z innym ekspertem. Karabin/Strzelba (25%): dzi¢ki tej umiejetnosci mozna strze-
3 la¢ z kazdego rodzaju karabinu (z zamkiem dzwigniowym,
Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-  z zamkiem $lizgowo-obrotowym, a takze z karabinu samo-
wanego rzutu: miejsce wykopalisk zostato w jakis sposéb powtarzalnego) lub z wszelkiego rodzaju strzelb. Poniewaz
zniszczone, a znaleziska uszkodzone w wyniku niekompe-  strzal ze strzelby ma bardzo duzy rozrzut, szansa na trafienie =g
tencji, wandalizmu lub kradziezy; przedstawiciele jakiejs nie zmniejsza si¢ wraz z zasiggiem, ale liczba zadawanych
wyzszej instancji przejmujg miejsce wykopalisk lub znaleziska; obrazen juz tak. Skorzystaj z tej umiejetnosci, jesli Badacz
J rozglos prowadzi do kradziezy znalezisk. strzela z karabinu automatycznego pojedynczymi strzatami.
I.:.’:'= e ——— m— — — 9| = . — ——erra—
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Euk (15%): uzywanie tukéw lub kusz; zakres umiejetnosci
zawiera w sobie zaréwno $redniowieczne dlugie tuki, jak
i wspélezesne tuki bloczkowe o duzym naciagu.

Miotacz Ognia (10%): bron wyrzucajaca strumien zapalone-
go plynu lub gazu. Moze by¢ zar6wno noszony przez osobe
nim operujacy, jak i przytwierdzony do pojazdu.

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

Rodzaje broni sa wyszczegélnione w Tabeli Broni
(str. 258-263).

Charakteryzacja (05%)
Te umiejetnosé mozna wykorzystaé, gdy Badacz chee wygla-
da¢ inaczej niz w rzeczywisto$ci. Osoba korzystajaca z Cha-
rakteryzacji zmienia swoja posture, strdj i/lub glos, aby weieli¢
si¢ w konkretna osobg¢ albo kogo$ znaczaco odmiennego
od siebie. Moze w tym poméc makijaz charakteryzatorski,
zresztg podobnie jak falszywy dokument tozsamosci.

Miej na uwadze, ze podawanie si¢ za konkretng osobe
i préba przekonania o tym kogos, kto jg zna, podczas bezpo-
sredniego spotkania wykracza poza zakres tej umiejetnosci,
wiec moze si¢ pojawi¢ koniecznos¢ Iaczonego testu umiejet-
nosci o wyzszym poziomie trudnosci (z Gadaning, Perswazja
czy Urokiem Osobistym).

Przyklady forsowania: przejscie w petni immersyjnych
iintensywnych przygotowari (zatracenie si¢ w roli); kradziez
osobistego przedmiotu i wykorzystanie go podczas bycia
w przebraniu; wyrazne przejaskrawianie w celu skonfundo-
wania oszukiwanej osoby; udawanie naglego ataku choroby,
aby zdezorientowad obserwatora.

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

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

Czytanie z Ruchu Warg (01%) [rzadka]

Ta umiejetno$é pozwala dociekliwemu Badaczowi na ,przy-
stuchiwanie si¢” konwersacji bez koniecznosci faktycznego
styszenia rozméweow. Niezbedny jest tylko kontakt wzro-
kowy. Jesli widoczne s3 usta tylko jednego rozméwey (drugi
z nich prawdopodobnie bedzie odwrécony tylem do osoby
czytajacej z ruchu warg), mozna rozszyfrowa¢ wylacznie
polowe konwersacji.

Czytanie z Ruchu Warg moze by¢ takze wykorzystywane,
aby bezglosnie porozumie¢ si¢ z inng osoba (jesli ona takze
posiada te umiejetno$é), co pozwala na przekazanie nawet
dos¢ skomplikowanych komunikatéw w zlozonej formie.
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Przyklady forsowania: ustawienie si¢ w do$¢ widocznej
pozycji i niezbyt subtelne gapienie si¢ na cel obserwacji;
filmowanie obserwowanego celu (a tym samym duze praw-
dopodobieristwo bycia zauwazonym podczas filmowania).

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: obserwowany cel orientuje si¢, ze Badacz
wnikliwie mu si¢ przyglada, czuje si¢ obrazony i dochodzi
do konfrontacji; pijana osoba po drugiej stronie baru wpada
w z1o$¢, poniewaz wydaje jej sie, ze to na nig patrzy Badacz,
co prowadzi do béjki; Badacz jest tak skupiony na swoim
celu obserwacji, ze nie zwraca uwagi na to, co si¢ dzieje
dookota niego (kto$ kradnie mu walizke albo Badacz wpada
na lampeg uliczna).

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

Elektronika (01%) [wspélczesna]

Ta umiejetnosé jest wykorzystywana do diagnozowania
probleméw ze sprzgtem elektronicznym i jego napraw. Po-
zwala takze na tworzenie prostych urzadzen elektronicznych.
Moze ja posiadaé wylacznie wspélczesny Badacz — wszelkie
elektroniczne problemy w latach 20. XX wieku bedg rozwig-
zywane za pomocg Elektryki i Fizyki.

Przeciwnie niz ma to miejsce w przypadku Elektryki,
czgsel niezbedne do dzialania urzadzen elektronicznych sa
czgsto zaprojektowane do precyzyjnej pracy i nie moga by¢
prowizorycznie zastgpione. Czesto bez wlasciwego ukladu
scalonego lub plytki drukowanej Badacz korzystajacy z tej
umiejetnosci nic nie zrobi, chyba ze znajdzie jakis sposéb,
aby obejs¢ ten problem.

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

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

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

Elektryka (10%)

Ta umiejetno$é umozliwia Badaczowi naprawianie i re-
konfigurowanie urzadzen elektrycznych, takich jak zaplon,
silnik elektryczny, skrzynka bezpiecznikéw czy alarm prze-
ciwwlamaniowy. We wspélezesnych czasach ta umiejetnosé
ma niewiele wspélnego z Elektronika. Naprawa urzadzenia
elektrycznego moze wymagad specjalnych czesci lub narzedzi.
Prace wykonywane w latach 20. XX wieku moga wymagaé
polaczenia tej umiejgtnosci z Mechanika.
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Elektryka moze zosta¢ wykorzystana takze w polaczeniu
ze wspolczesnymi materiatami wybuchowymi, takimi jak
zapalniki, plastyczne materiaty wybuchowe C4 czy miny.
Te rodzaje uzbrojenia zostaty zaprojektowane tak, aby ta-
two byto z nich korzystaé. Tylko krytyczna porazka sprawi,
ze bedzie to niewypal (pamietaj o tym, ze rzut moze byé
forsowany). Rozbrajanie materialéw wybuchowych jest
o wiele bardziej problematyczne, poniewaz moga by¢ one
wyposazone w mechanizmy antysabotazowe. W przypadku
rozbrajania materialéw wybuchowych poziom trudnosci
powinien wzrosnaé — patrz Materialy Wybuchowe.

o i :
ELEETRYKA W LATACH 20. XX WIEKU

Na poczatku lat 20. XX wieku wigkszos¢ prac napraw-

czych wymagata tylko obeznania z silnikami i genera-
torami, systemami o$wietleniowymi i grzewczymi oraz
stosunkowo prostymi obwodami pojazdéw i alarméw
przeciwwlamaniowych. Logicznie rzecz biorac, zadania
powigzane z tego typu technologiami mogly zostaé
wykonane przez wykorzystanie Mechaniki. Sugerujemy,
ze ta jedna umiejetnos¢ moze by¢ uzywana zaréwno
do napraw mechanicznych, jak i do prostych napraw
elektrycznych. Jednak pod koniec tego dziesigciolecia
dynamicznie rozwijala si¢ technologia radiowa, a tele-
wizja stawiala swoje pierwsze kroki. Naprawa tego typu
urzadzen wymagala wykorzystania Elektryki. Liczne
szkoly i mnozace si¢ kursy korespondencyjne oferowaty
nauke tych ,niezbednych nowych umiejetnosci”. Istniaty
nawet kursy telewizyjne. Dostepne byly takze czasopisma
poswigcone nowo rozwijajacej sie technologii, np. mie-
sieczniki ,Popular Science” czy ,Modern Electronics”
(ten ostatni powstal w 1908 roku).
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Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na naprawe
lub rekonfiguracje urzadzenia; zastosowanie ryzykownej,
szybszej metody.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: otrzymanie obrazen na skutek porazenia
pradem; przepalenie bezpiecznikéw i pograzenie budynku
w ciemnos$ci; catkowite zniszczenie urzadzenia, nad ktérym
pracowal Badacz.

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

Gadanina (05%)

Gadanina sprowadza si¢ do stownego oszustwa, klamstwa
i wprowadzania w blad, jak na przyklad: zbajerowanie
ochroniarza, aby wpuscit Badacza do klubu, przekonanie
kogos do podpisania dokumentu, ktérego nie przeczytal,
czy odwrécenie uwagi policjanta we wlasciwym momencie.
Ta umiejetnosc jest zazwyczaj przeciwstawiana Psychologii
lub Gadaninie. Po krétkim czasie (najczesciej, gdy Badacz
korzystajacy z tej umiejetnosci opusci scene) cel zorientuje sig,
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ze zostal oszukany. Efekt dziatania umiejetnosci jest zawsze
czasowy, ale bedzie trwal dluzej w przypadku wyzszego
poziomu sukcesu.

Gadanina moze by¢ wykorzystywana do targowania
sie o cen¢ przedmiotu lub ustugi. Jesli test bedzie udany,
sprzedajacy od razu pomysli, ze to dla niego §wietna okazja.
Jednak jesli kupujacy, ktéry wezesniej go przegadal, wréci
i postanowi kupi¢ kolejng rzecz, sprzedawca moze odméwic
targowania, a nawet podnies¢ cene, aby odzyskaé to, co stracil
na poprzedniej transakcji.
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GADANINA, PERSWAZJA, UROK OSOBISTY
| ZASTRASZANIE: USCISLENIE

Wartos$ci umiejetnosci Gadanina, Perswazja, Urok
Osobisty i Zastraszanie definiujg postac i obrazujg, jak
wchodzi ona w interakcje z innymi ludZmi.

Gracz nie powinien wyznaczac jednej z tych umie-
jetnosci i méwié, ze uzywa jej w danej sytuacji. Zamiast
tego powinien opisaé, co méwi i robi jego Badacz,
a Straznik Tajemnic zdecyduje, ktéra z tych czterech
umiejetnosci jest najbardziej odpowiednia.

* Jesli Badacz grozi przemocs lub zachowuje si¢ agre-
sywnie, wykorzystuje Zastraszanie.

* Jesli Badacz prébuje zaprzyjaznié sie z kims lub kogos
uwies¢, wykorzystuje Urok Osobisty.

* Jesli Badacz dyskutuje przez dluzszy czas, uzywajac
racjonalnych argumentéw, wykorzystuje Perswazje.

* Jesli Badacz dziata szybko, aby kogos zwies¢, oszukaé
lub oktama¢, wykorzystuje Gadanine.

Uzywanie umiejetnosci na postaciach graczy
Zazwyczaj kazdy z graczy wciela sie w jednego Bada-
cza, a wiec nie bytoby w porzadku pozwoli¢ jednemu
graczowi na rozkazywanie Badaczowi innego gracza.
Jednak jesli jeden z graczy chce przekonaé cudzego
Badacza, aby wykonywal jego polecenia, moze uzy¢
przemocy (zasady walki) lub interpersonalnych umie-
jetnosci swojej postaci. Pierwsza opcja moze skoriczy¢
sie zadaniem obrazen, a nawet §miercig, druga jest
bardziej subtelna.

Kiedy jedna z tych czterech umiejetnosci zostata po-
myslnie wykorzystana wzgledem Badacza (zaréwno przez
bohatera niezaleznego, jak i innego Badacza), gracz nie
musi si¢ zgodzi¢ na wypelnienie poleceri drugiej strony.
Jesli gracz odmawia dzialania zgodnego z zyczeniami
postaci, ktéra przymusza do czegos jego Badacza, osoba
odpowiedzialna za t¢ posta¢ moze nalozy¢ na gracza kare
w postaci kosci karnej do jednego rzutu wykonywanego
przez przymuszanego Badacza (wedle wyboru osoby
naktadajacej kare). Ta kos¢ karna nie musi by¢ wyko-
rzystana przy okazji najblizszego rzutu, ale nie powinna
tez obowiazywac¢ w nieskoriczonosé. Tylko jedna kos¢
karna moze by¢ trzymana do wykorzystania przez jedna
postaé przeciwko innej postaci w tym samym czasie.
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Przyklady forsowania: nawigzanie bliskiej lub osobistej
relacji z dang osoba; méwienie z obcym akcentem, aby zdez-
orientowaé dang osobeg.

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

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

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

Hipnoza (01%) [rzadka]

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci potrafi wprowadzié
osobe, ktéra si¢ na to zgodzi, w stan podobny do transu.
Osoba ta stanie si¢ zrelaksowana, podatna na sugestie
i bedzie mogta przywola¢ pewne zapomniane wspomnienia.
Ograniczenia hipnotyzmu powinny zosta¢ okreslone przez
Straznika Tajemnic, tak aby pasowaly do gry. Moze on
postanowi¢, ze mozna hipnotyzowac tylko osoby, ktére si¢
na to zgodzg, ale moze tez pozwoli¢ na hipnotyzowanie
réwniez mniej chetnych, co bedzie bardziej inwazyjne.
Wykorzystanie Hipnozy wymaga zazwyczaj wykonania
testu przeciwstawnego (przeciw Psychologii lub Mocy
osoby hipnotyzowanej).

Ta umiejetnosé moze by¢ wykorzystywana w przypad-
ku oséb cierpigcych z powodu urazéw psychicznych jako
hipnoterapia, stuzaca fagodzeniu fobii lub manii pacjenta
(udany test oznacza, ze pacjent jeden raz pokonuje swoja
fobi¢ lub manig). Miej na wzgledzie, ze aby w pelni wyle-
czy¢ kogos z fobii, moze by¢ potrzebna seria udanych sesji
hipnoterapeutycznych (minimum 1K6 sesji, wedle uznania
Straznika Tajemnic).

Przyklady forsowania: wzmocnienie wptywu na hipno-
tyzowana osobe przez zapewnienie sobie jej pelnej i nie-
podzielnej uwagi; wplyniecie na zmysty hipnotyzowane;
osoby za pomocg dezorientujacych swiatet lub rekwizytéw;
wykorzystanie substancji odurzajacych, aby uczyni¢ kogos
bardziej podatnym na sugestie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: jakie$ wspomnienie (lub trauma z przeszlosci)

zostaje ozywione w pamigci danej osoby, co sprawia, ze traci

ona 1K6 punktéw Poczytalnosci; zahipnotyzowana osoba

wpada w trans, ktdry sprawia, ze pézniej wchodzi na jezdnie

pod nadjezdzajacy autobus; umyst hipnotyzowanej osoby (lub

Badacza) staje si¢ czasowo pusty, co pozwala na opanowanie

go przez ztowrogi byt.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, jego umyst, pod wplywem autohipnozy, cofa
sie w rozwoju do stanu z dzieciristwa, dopdki nie zostanie
zastosowane odpowiednie leczenie.
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Historia (05%)

Pozwala Badaczowi przypomnieé sobie wazng informacje
na temat kraju, miasta, regionu lub osoby. Udany test
historii moze zosta¢ wykorzystany, aby zidentyfikowad
narzedzia, techniki lub idee znane naszym przodkom,
ale dzi$ juz zapomniane.

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

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: konsultacje zostang zauwazone przez przeciwni-
kéw Badacza, ktérzy domysla si¢ jego zamiaréwy; informacje
Badacza sg bledne i sprowadzg na niego niebezpieczenistwo;
ogromna ilo$¢ czasu i pieniedzy zostanie zmarnowana na
bezowocne badania.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze by¢ przekonany, ze znajduje si¢ w nie-
wlasciwym czasie. Moze tez uwierzy¢ w to, ze zyje w innym
okresie historycznym, co spowoduje, Ze zacznie si¢ ubieraé
i méwi¢ w sposéb archaiczny.

Jezdziectwo (05%)

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

Jesli Badacz spadnie z wierzchowca z powodu upadku,
wycieficzenia lub $mierci zwierzecia (lub poniewaz forsowany
rzut si¢ nie powiéd!), otrzymuje co najmniej 1K6 obrazer,
aczkolwiek udany test Skakania moze go przed tym uchronic.

Przyklady forsowania: batozenie lub agresywne poganianie
wierzchoweca, na przykiad w przypadku zmuszenia konia do
przeskoczenia przez paréw lub gleboki réw; podjecie ryzyka
w obliczu niebezpieczenistwa 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%)

Whybierajac te umiejetnosé, nalezy wskazaé konkretny jezyk

i zapisa¢ go przy niej. Badacz moze zna¢ dowolng liczbe
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jezykéw. Umiejetnosé reprezentuje szansg na rozumienie,
mdéwienie, czytanie i pisanie z wykorzystaniem wybranego
jezyka, innego niz ojczysty.

Starozytne albo nieznane jezyki (np. Aklo, hiperborejski)
nie powinny by¢ wybierane (chyba ze zostalo to uzgodnio-
ne ze Straznikiem Tajemnic), natomiast kazdy normalny
ziemski jezyk moze zosta¢ wybrany przez gracza. Straznik
Tajemnic moze podnie$¢ poziom trudnosci, jesli Badacz
napotka starozytng odmiang tego jezyka w mowie lub pismie.
Pojedynczy udany test Jezyka (Obcego) zazwyczaj pozwala
na odczytanie calej ksigzki.

Sugestie dotyczqce umiejetnosci Jezyk (Obcy):

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

= Na poziomie 10% moga zosta¢ przekazane proste komu-
nikaty.

= Na poziomie 30% moga zosta¢ zrozumiane komunikaty
dotyczgce transakgji.

= Na poziomie 50% postaé zna biegle dany jezyk.

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

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

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

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

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na prze-
myslenie stéw, ktérych Badacz chee uzy¢; robienie diuzszych
przerw przed odpowiedzig na to, co zostalo powiedziane;
skorzystanie z innych ksiazek, aby wykonaé tlumaczenie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przesadna lub glosna dyskusja mi¢dzy
Badaczami a osobami trzecimi zwraca uwage kogo$ z wrogiej
frakcji, co powoduje odkrycie zamiaréw Badaczy; stowo
lub fraza zostaja zle zrozumiane (by¢ moze znaczenie jest
odwrotne); stuchacz zostaje obrazony niezamierzong obelga
i odpowiada na nig przemoca lub nastawia wszystkich dookota
przeciwko Badaczowi.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, ma epizod glosolalii lub moze si¢ mu wydawa¢,
ze uzywa jezyka enochiariskiego.

Jezyk Ojczysty (WYK)

Woybierajac te umiejgtnosé, nalezy wskazaé konkretny jezyk
izapisaé go przy niej. W okresie niemowlectwa i wezesnego
dziecifistwa wigkszo§¢ ludzi uzywa jednego jezyka. Ten,
ktory zostanie wybrany przez gracza jako Jezyk Ojczysty,
automatycznie otrzymuje warto$¢ réwna cesze WYK postaci.
Badacz zna ten jezyk — rozumie go, méwi nim, czyta w nim
i pisze — na poziomie réwnym WYK lub wyzszym, jesli
dodatkowe punkty zostaly przeznaczone na t¢ umiejetnosé
podczas tworzenia Badacza.

Korzystanie z Bibliotek (20%)

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

Ta umiejetnos¢ moze poméce zlokalizowaé zamknigta gablote
lub kolekcje rzadkich ksigzek, ale aby otrzyma¢ dostep do
konkretnych ksiazek lub informacji, moga zosta¢ wykorzystane
Perswazja, Gadanina, Urok Osobisty, Zastraszanie, Majetnosé
lub specjalne listy uwierzytelniajace.
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KORZYSTANIE Z BIBLIOTEK
W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku istnialo wiele publicznych bibliotek,
nawet w matych miasteczkach — tam wiekszos¢ z nich zo-
stata zalozona przez Instytut Carnegiego i inne organizacje.
Ich zbiory, chociaz tatwo dostepne, byly dos¢ ograniczone.
Wiele bibliotek w duzych amerykanskich miastach, zwlasz-
cza w Nowym Jorku i Bostonie, posiadalo godne podziwu
zbiory, ktére byly dostepne publicznie. Uniwersytety dys-
ponowaly duzymi bibliotekami, a czg$¢ z nich szczycita
si¢ cenionymi kolekcjami. Pomimo ze wypozyczenie danej
pozycji moglo by¢ ograniczone, do wiekszosci zbioréw
mozna bylo uzyskac dostep na miejscu, niezaleznie od tego,
czy bylo si¢ zapisanym na uniwersytet, czy nie.

A

Przyklady forsowania: zmuszenie bibliotekarza do szeroko
zakrojonej pomocy; poswigcenie wigcej czasu na systematyczne
przegladanie zbioréw.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowane-
go rzutu: znalezienie podobnej ksiazki, zawierajacej zwodnicze
informacje, ktére sprowadzg niebezpieczeristwo na Badacza;
zaangazowanie si¢ przeciwnika Badacza — moze sabotowac
badania i dziata¢ przeciwko niemu lub wypozyczyé ksiazke,
ktérej szuka Badacz (albo po prostu wyrwaé z niej wazne
strony); wszczecie ktétni z bibliotekarzem, co bedzie skutkowato
odebraniem karty bibliotecznej.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, moze zaczaé gromadzié¢ 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 obsesj¢ poszukiwania , tej wlasciwej” ksiazki lub
informacji, spedzajac caly swéj czas na podkradaniu ksigzek
i rozmyslaniu o nich.

Korzystanie z Komputeréw (05%) [wspélczesna]

Ta umiejetnos¢ pozwala Badaczowi kodowaé w réznych

jezykach programowania, wyszukiwac i analizowaé skompli-
kowane dane, wlamywac¢ si¢ do zfozonych sieci lub wykrywac
czy wykorzystywa¢ wlamania, ,tylne wejscia” i wirusy. Test tej

umiejetnosci bedzie wymagany przy specjalnych operacjach

na systemach komputerowych.

A Przyklady forsowania: patrz Jezyk (Obcy), powyze;.
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Internet sprawia, ze bogactwo informacji jest na wycia-
gnigcie reki Badacza. Wykorzystanie Internetu do znalezienia
bardzo dokladnych i/lub malo znanych informacji moze
wymaga¢ faczonego testu Korzystania z Komputeréw i Ko-
rzystania z Bibliotek.

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

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

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przypadkowe usunigcie poszukiwanych
danych lub nawet uszkodzenie calego systemu; zostawienie
dowodéw swoich dzialan lub zaalarmowanie niepozadanych
0s6b; zainfekowanie wlasnego komputera lub sieci wirusem.

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

Ksiegowosé (05%)

Pozwala Badaczowi na zrozumienie procedur ksiggowych
i zorientowanie si¢ w tym, jak zorganizowane sg sprawy
finansowe osoby prywatnej lub przedsi¢biorstwa. Przegladajac
ksiegi rachunkowe, Badacz jest w stanie wykry¢ oszukiwanie
pracownikéw, wykradzione fundusze, platnosci za fapswki
lub szantaze, a takze to, czy sytuacja finansowa danej osoby
lub instytucji jest lepsza badz gorsza niz ta podawana do
wiadomosci publicznej. Wertujac stare zapisy ksiegowe,
Badacz moze stwierdzi¢, w jaki spos6b pienigdze zostaly
stracone lub uzyskane w przeszlosci (rolnictwo, handel
niewolnikami, wytwérstwo whisky itp.), a takze ustali¢ to,
komu i ile zaptacono.

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

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: dyskusja miedzy Badaczami i osobami
trzecimi sprawia, ze wroga frakcja uwaznie przyglada si¢
intencjom Badaczy; znaczna czgs$¢ zapiséw rachunkowych
zostaje zniszczona lub przepada (moze zmeczony Badacz
rozlewa na nie kawe).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sig
forsowany rzut, moze zostaé przylapany na zjadaniu
zapiskéw rachunkowych.

Majetnosc (0%)

To miara tego, jak zamozny i dobrze sytuowany finansowo
wydaje sie by¢ dany Badacz. Pieniadze otwierajg wiele
drzwi. Jesli Badacz chce wykorzystac swéj status finansowy,
aby osiggnad jakis cel, powinien skorzystaé z tej umiej¢tnoscei.
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STANDARDY ZYCIA

Zostato wyszczeg6lnionych szes¢ standardéw zycia: ubogi,
biedny, przeci¢tnie majetny, zamozny, bogaty oraz krezus.
Kazdy z nich pomaga okresli¢ tryb zycia, rodzaj miejsca
zamieszkania, sposoby podrézowania i poziom wydatkéw,
na ktéry moze pozwoli¢ sobie dana osoba na co dzien.

Majetnosé 0: Ubogi

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

Miejsce zamieszkania: taka posta¢ Zyje na ulicy.
Podréze: chodzenie pieszo, jazda autostopem, podrézowanie
na gape pociagiem lub statkiem.

Majetnosé¢ 1-9: Biedny

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

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

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

Miejsce zamieszkania: przeci¢tny dom lub mieszkanie, moze
by¢ zar6wno wynajmowane, jak i wiasne. Posta¢ zatrzymuje
sie raczej w Sredniej klasy hotelach.

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

Majetnoé¢ 50-89: Zamozny

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

Podréze: pierwsza klasa. Dana posta¢ posiada drogi samo-
chéd lub jego ekwiwalent.

Majetnosc 90+: Bogaty

Ten poziom majetnosci pozwala na imponujacy luksus
i komfort.

Miejsce zamieszkania: luksusowa rezydencja lub posiadios¢
z liczng stuzbg (kamerdyner, stuzacy, pokojéwki, ogrodnik
itp.). Dwa inne domy (na wsi i za granica). Dana postaé
zatrzymuje si¢ tylko w najlepszych hotelach.

Podréze: pierwsza klasa. We wspélczesnych czasach dana
posta¢ moze posiadaé wiele luksusowych samochodéw.

Majetnosé 99: Krezus

Podobnie jak to ma miejsce przy poziomie ,bogaty”,
ale pienigdze tak naprawde nie graja roli. Postacie w tej
kategorii sa jednymi z najbogatszych oséb na Swiecie.
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Majetnosé moze by¢ wykorzystana zamiast WYG, aby spraw-
dzi¢, jakie pierwsze wrazenie zrobit Badacz (np. zamozniejsi
ludzie zazwyczaj ubieraja si¢ w drozsze ubrania).

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

Zew Cthulhu nie jest gra, ktéra wymaga doktadnego $ledze-
nia wydatkéw, ale okreslenie granic finansowych mozliwosci
Badacza moze by¢ przydatne. Na przyktad: czy Badacz moze
sobie pozwoli¢ na zatrudnienie zespolu archeologéw i ko-
paczy, aby prowadzi¢ wykopaliska w egipskim grobowcu?
Majetnosé Badacza moze si¢ zmienia¢ z czasem. Badacze
mitéw Cthulhu maja sklonnosci do niepoczytalnosci, a to
moze prowadzi¢ do utraty pracy, a co za tym idzie, obnizenia
poziomu Majetnosci Badacza.

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

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

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, traci wiar¢ w kapitalizm i zaczyna rozdawad
pienigdze przypadkowym przechodniom.

Materialy Wybuchowe (01%) [rzadka]

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

Ta umiejetnosé uwzglednia takze materialy wybuchowe
uzywane w wojsku (miny przeciwpiechotne, plastyczne
materialy wybuchowe).

Jesli Badacz biegly w tej umiejetnosci ma wystarczajgco
duzo czasu i zasobéw, moze rozmiesci¢ fadunki tak, zeby
zburzy¢ budynek, odblokowaé zawalony tunel lub zmieni¢
przeznaczenie urzagdzen wybuchowych (np. skonstruowanie
tadunkéw o matej mocy, min-putapek itp.).

Przyklady forsowania: praca nad rozbrojeniem bomby
do ostatniej chwili; wlasnoreczne dwukrotne sprawdzenie
wszystkich obwodéw lub polaczen.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: w przypadku rozbrajania lub usuwania urza-
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dzenia wybuchowego konsekwencje niepowodzenia s dosé
oczywiste — dane urzadzenie wybucha. Kiedy umiej¢tnosé
Materialy Wybuchowe jest wykorzystywana, aby rozmiesci¢
odpowiednio tadunki, konsekwencja porazki forsowanego
rzutu moze by¢ zdetonowanie ich w ztym momencie (albo
w ogéle) lub brak pozadanego efektu detonacji (wybuch moze
by¢ zbyt silny albo zbyt staby).

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

Mechanika (10%)

Mechanika pozwala Badaczowi naprawié¢ zepsuta maszyne
lub stworzyé nowg. Przy uzyciu tej umiejetnosci moga
zostaé tez wykonane projekty stolarskie i wodno-kanaliza-
cyjne. Ponadto Badacz moze skonstruowac rézne obiekty
(np. system bloczkéw) lub je naprawié¢ (np. pompe parows).
Moze potrzebowaé do tego specjalnych narzedzi lub czescei.
Ta umiejetno$é moze byé wykorzystywana do otwierania
zwyktych domowych zamkéw, ale nie tych bardziej za-
awansowanych — aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o otwieraniu
skomplikowanych zamkéw, patrz umiejgtnosé Slusarstwo.
Mechanika czgsto taczy si¢ z Elektryka, obie te umiejetnosci
moga by¢ potrzebne, aby naprawi¢ ztozone urzadzenia (jak
samochéd albo samolot).

P 3 ==

MECHANIKA W LATACH 20. XX WIEKU

Istniato wiele mozliwosci zatrudnienia dla mechanikéw,
poczawszy od naprawiania samochodéw i urzadzen
domowych, na przemysle konczac. Niezbyt drogie kursy
korespondencyjne oraz czasopisma, takie jak ,Popular
Mechanics”, zapewnialy mechanikom dostep do wiedzy
o najnowszych rozwigzaniach technologicznych. W la-
tach 20. XX wieku podstawowe naprawy elektryczne
mogly zosta¢ wykonane dzigki wykorzystaniu umiejet-
nosci Mechanika (patrz Elektryka).
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Przyklady forsowania: catkowite rozmontowanie urza-
dzenia; poswiecenie wigcej czasu na prace; zaryzykowanie
uzycia wigkszej sily, aby uderzeniem sprawié, ze urza-
dzenie zacznie dziataé (np. uderzanie w dang rzecz, az ta
zacznie dziatag).

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: urzadzenie, ktére Badacz prébowal naprawid, jest
juz nie do naprawienia; Badacz robi sobie krzywde podczas
wykonywania naprawy (np. zacina si¢ w reke); Badacza
opanowuje obsesja dotyczaca danego urzadzenia i spedza
caly dzieri i noc, pracujac nad nim.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sie
forsowany rzut, moze zapelni¢ notes wielkosci ksigzki te-
lefonicznej nabazgranymi planami, ktérych zwiericzeniem
ma by¢ stworzenie dziwacznej maszynerii wykorzystujacej
materi¢ organiczng i urzagdzenia gospodarstwa domowego.
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Medycyna (01%)

Badacz korzystajacy z tej umiejetnosci moze diagnozowaé
ileczy¢ obrazenia po wypadkach, urazy, choroby, zatrucia
itp. Moze takze wydawac zalecenia w sprawach zdrowia
publicznego. Jesli w danej epoce nie istnieje kuracja okreslo-
nej dolegliwosci, wyniki starani Badacza bedg ograniczone,
niepewne i niejednoznaczne. Umiejetnosé Medycyna
gwarantuje szeroki zakres wiedzy o $§rodkach i lekach,
zaréwno naturalnych, jak i wytwarzanych przez czlowieka,
a takze znajomosé efektéw ubocznych i przeciwwskazan
do ich stosowania.

Leczenie z wykorzystaniem Medycyny zajmuje co najmniej
godzing i moze by¢ zapewnione w dowolnym momencie
po tym, jak kto§ otrzyma obrazenia, ale jesli nie zostalo
przeprowadzone tego samego dnia, trudno§é testu powinna
zosta¢ podwyzszona (wymagany trudny sukces). W przy-
padku zakoriczonego sukcesem testu osoba, ktéra byta
leczona, odzyskuje 1K3 punkty Wytrzymatosci (niezaleznie
od efektéw Pierwszej Pomocy, ktéra zostata jej udzielona).
Wyjatkiem jest umierajaca postaé, ktérej stan musi najpierw
zostaé ustabilizowany za pomocg udanego testu Pierwszej
Pomocy, zanim zostanie wykonany test Medycyny.

Na kazdy przypadek otrzymania przez posta¢ obrazen
przystuguje tylko jeden test Pierwszej Pomocy i jeden test
Medycyny (ale jesli postad jest umierajaca, moze wymagaé
licznych préb ustabilizowania jej stanu za pomoca Pierwszej
Pomocy). Udany test Medycyny moze sprawié, ze nieprzy-
tomna posta¢ oprzytomnieje.
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MEDYCYNA W LATACH 20. XX WIEKU

Wielka Wojna zaowocowala stworzeniem szybkich,
przenosnych aparatéw rentgenowskich. Insulina zostata
wyizolowana w 1922 roku. Sir Alexander Fleming odkryt
penicyling w 1928 roku. Pod koniec tego dziesigciolecia
pacjenci chorzy na raka byli poddawani radioterapii. Tle-
nek diazotu nadal byl uwazany za najlepszy anestetyk, po-
mimo prowadzonych badari nad wykorzystaniem etylenu
i acetylenu. Kokaine wcigz uznawano za najlepszy srodek
do znieczulenia miejscowego, ale byta szybko wypierana
przez syntetyczng nowokaine. Cho¢ stosowanie morfiny
bylo regulowane przez rzad federalny, nadal uwazano
ja za najlepszy silny $rodek przeciwbélowy — pomimo
swoich uzalezniajacych wilasciwosci, jeszcze nie stracita
towarzyszacego jej poczatkowo miana cudownego leku.
Antybiotyki nie istniaty, a do leczenia choréb takich jak
malaria i z61ta febra wcigz wykorzystywano chining.
Obowiazkowe szczepienia prawie wyeliminowaty czarng
ospe jako zagrozenie. Osiagnieto juz pewne sukcesy na
polu walki z chorobami tyfoidalnymi, jednak inne cho-
roby, takie jak cholera czy gruzlica, okazaly si¢ odporne
i w dalszym ciagu pozostawaty dos¢ zajadte. Swiatowa
epidemia grypy w latach 1918-1919 w samych Stanach
Zjednoczonych dotkneta 20 milionéw ludzi, a 850 000
z nich zmarfo na skutek choroby. Szacuje si¢, ze w skali
$wiatowej pandemia zabila 50 milionéw ludzi.
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Przy leczeniu cigzkich ran udany test Medycyny daje
pacjentowi ko§é premiowa do cotygodniowego testu odzy-
skiwania zdrowia.

Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ na automatyczny sukces
leczenia we wspélczesnym, dobrze wyposazonym szpitalu.

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

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz zle zdiagnozowal dolegliwosé
ipogorszyt stan pacjenta (by¢ moze nawet go usmiercit); dobra
reputacja Badacza zostaje zakwestionowana i rozpoczyna
si¢ dochodzenie w sprawie bledu w sztuce lekarskiej. Jesli
forsowany rzut nie powiedzie si¢ w przypadku umierajacej
postaci, dana osoba umiera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, konsekwencje bedg ekstremalnie koszmarne — by¢
moze dojdzie do amputacji lub zakazenia krwi w wyniku
nieudanych préb przeszczepienia czlowiekowi czesci po-
chodzgcych z cial zwierzat.

Mity Cthulhu (0%)

Ta umiejetnos¢ odzwierciedla zrozumienie nieludzkiej (love-
craftowskiej) wiedzy o mitach Cthulhu. Nie opiera si¢ na groma-
dzeniu wiedzy, tak jak akademickie zdolnosci, ale reprezentuje
otwarcie i zwrécenie ludzkiego umysiu w kierunku mitéw
Cthulhu. W ten spos6b znajomos¢ mitéw Cthulhu wynikajaca
na przyktad ze spotkania z istotami z glgbin moze mie¢ zasto-
sowanie w innych sytuacjach i przy spotkaniu z innymi istotami.
Mity Cthulhu, ktére s opisywane jako ,to, czego czlowiek
nie powinien wiedzie¢”, sg sprzeczne z ludzkim rozumieniem
i zetkniecie sie z nimi zagraza ludzkiej poczytalnosci.

Na poczatku swojej drogi Badacz nie powinien mie¢ zad-
nych punktéw Mitéw Cthulhu (chyba Ze uzgodni inaczej ze
Straznikiem Tajemnic). Na karcie Badacza przy tej umiejetnosci
nie ma okienka do zaznaczania, poniewaz wykorzystanie jej
z powodzeniem nie wigze si¢ ze wzrostem jej wartosci. Zamiast
tego kolejne punkty Mitéw Cthulhu zdobywane s3 podczas
wywolujacych szaleristwo spotkari z mitami, w wyniku oblakan-
czego ol$nienia dotyczacego prawdziwej natury wszechswiata
oraz za sprawg czytania zakazanych ksiag i innych zapiskéw
dotyczacych mitéw. Poczytalnos¢ Badacza nie moze by¢ wyzsza
niz 99 minus warto$¢ Mitéw Cthulhu. Punkty Mitéw Cthulhu,
w miare jak przyrastaja, wypierajg punkty Poczytalnosci i spra-
wiajg, ze Badaczowi tatwiej popasé w szaleristwo.

Za kazdym razem, gdy zostaje odkryty jakis slad lub dowdd
wskazujacy na istnienie potworéw z mitéw, udany test tej umie-
jetnosci pozwala Badaczowi zidentyfikowaé istote, wydedukowaé
co$ na temat jej zachowania lub cech. Dzi¢ki udanemu testowi
Mitéw Cthulhu Badacz moze takze przywolaé w pamieci jakis
fakt, ktéry ich dotyczy, zidentyfikowaé zaklecie podczas jego
rzucania, przypomnie¢ sobie, ze to konkretne zaklecie lub
informacja znajduja si¢ w odpowiednim tomie dotyczacym
mitéw, lub osiggnac¢ inne rezultaty. Ta umiejetnosé moze by¢

takze wykorzystywana, aby ujawni¢ magiczne efekty zaklec.
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JAK ZOSTAC WIERZACYM

Czytajac starozytng ksiege zawierajaca straszliwe sekrety
przy zapalonym §wietle w bezpiecznym zaciszu wiasnego
mieszkania, mozna zlekcewazy¢ jej tresci jako wytwory
wyobrazni. Decyzja nalezy do gracza, ale niewiara
réwniez moze by¢ niebezpieczna.

Jezeli Badacz postanawia nie dawac¢ wiary tresci
ksiegi, jego wartos¢ Mitéw Cthulhu ulega zwigkszeniu,
a maksymalna liczba punktéw Poczytalnosci zostaje
zredukowana. Nie dochodzi jednak do utraty punktéw
Poczytalnosci. Badacz moze w ten sposéb zgromadzi¢
sporg wiedz¢ o mitologii Cthulhu bez jakiejkolwiek
utraty Poczytalnosci. Aczkolwiek stykajac si¢ z dowo-
dami istnienia mitéw, uswiadomi sobie, ze wszystkie
te przeklete ksiegi zawieraty prawde! W takiej chwili
Badacz staje si¢ wierzacym i natychmiast traci liczbe PP
réwng aktualnej wartosci Mitéw Cthulhu.

Badacz moze wybraé niewiare az do chwili, gdy bez-
posrednio zetknie si¢ z mitycznymi istotami. Widok
zwlok albo tortur moze wywotaé utrate Poczytalnosci,
ale nie zmusi Badacza do uwierzenia w mity Cthulhu.
Niewierzaca posta¢ moze czytaé ksiegi mitéw i uczy¢
sie zakle¢ (ale nie moze ich rzucac).

Bezposrednie zetknigcie z mitologig Cthulhu zawsze
wymaga testu Poczytalnosci, a utrata jednego lub wigcej
PP zmusza Badacza do uwierzenia w straszng prawde
o mitach (co natychmiast odbiera mu liczbe punktéw
Poczytalnosci odpowiadajaca wartosci umiejetnosci
Mity Cthulhu).

Badacz moze zosta¢ wierzacym (i ponies¢ koszt
w punktach Poczytalnosci) w dowolnej chwili wybranej
przez gracza.
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Przyktady forsowania: zblizenie si¢ do istoty, aby lepiej si¢ jej
przyjrzeé; zapoznanie si¢ ze straszliwymi ksiggami lub wiedza
ludzi (i nie tylko), ktérzy specjalizuja si¢ w tej dziedzinie;
przeprowadzenie autopsji, aby dowiedzie¢ si¢ wiecej; czytanie
na glos podczas odtwarzania dziwnych szyfrograméw.

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

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, dos§wiadcza on wizji lub objawienia nowych
prawd o mitach Cthulhu.

Nasluchiwanie (20%)

Ta umiejetnosé odpowiada za to, jak dobrze Badacz radzi sobie
z interpretacja i rozréznianiem dzwickéw, wlaczajae w to podstu-
chiwanie rozméw, szmery za zamknigtymi drzwiami czy stowa
szeptane w kawiarni. Straznik Tajemnic moze wykorzystaé
Nastuchiwanie, aby ustali¢ przebieg zblizajacego si¢ spotkania:
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czy Badacz
zostal obu-

dzony przez trzask pekajgcej

gatazki? Tym samym wysoka war-

to$¢ tej umiejetnosci moze wskazywaé na

to, ze postac jest bardzo §wiadoma tego, co
si¢ dzieje dookola niej.

Przyklady forsowania: znieruchomienie i nastuchiwanie;

przyblizenie si¢ do okreslonego celu (np. przylozenie ucha
do toréw kolejowych lub drzwi); uciszenie wszystkich oséb
w poblizu (co jest jednoznaczne z wydaniem odglosu przez
samego Badacza), a nastepnie nastuchiwanie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ,co$” napadlo Badacza znienacka (jest
zaskoczony); Badacz przestyszal si¢ i przekrecit jakies fakty
z rozmowy; Badacz zostal przylapany na podstuchiwaniu
i znalaz}l si¢ w bardzo klopotliwej 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 umiejetnosci w zakresie jakiej$ spe-
cjalizacji naukowej sugeruja tytul naukowy uzyskany na drodze
formalnej edukacji i praktyki, ale t¢ wiedz¢ moze posiadac
takze oczytany pasjonat nauki. Rozumienie pewnych zjawisk
i zakres wiedzy jest uzalezniony od okresu historycznego gry.
Mozesz wydaé punkty, aby wykupi¢ dowolna specjalizacje
w ramach tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnos¢ Nauka nie
moze zosta¢ wybrana.

Kazda specjalizacja odpowiada jakiej$ dyscyplinie nauki, a lista
znajdujaca si¢ ponizej nie jest kompletna. Wiele ze specjalizacji
zazgbia si¢ 1 przenika, na przyktad Matematyka i Kryptografia,
Botanika i Biologia, Chemia i Farmacja. Kiedy posta¢ nie posiada
umiejetnosci w konkretnej dyscyplinie, moze przetestowacd
pokrewna specjalizacje na wyzszym poziomie trudnosci lub
z koscig karng — wedle uznania Straznika Tajemnic.

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

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: eksperyment wymyka si¢ spod kontroli, powodujac
nieprzewidziane zniszczenia (eksplozja, pozar, porazenie
pradem, wyrzucenie do szdstego wymiaru itp.); Badacz zle
interpretuje informacje i niewlasciwie przygotowuje recepture
magicznego proszku, co niesie straszliwe konsekwencje.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, zaczyna eksplorowaé aspekty dziwnej
nauki zwiazane z jego specjalizacjg. Ostatecznie moze to
prowadzi¢ do faktycznych odkry¢ podobnych do tych poczy-
nionych przez Crawforda Tillinghasta (z Lovecraftowskiej
opowiesci Z otchtani).
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Nauka — przykladowe specjalizacje

Astronomia (01%): Badacz umie sprawdzi¢, ktére z gwiazd

i planet znajdujg si¢ na niebie danego dnia lub o wskazanej

godzinie, zaréwno w ciagu dnia, jak i w nocy. Potrafi powie-
dzie¢, kiedy wystepuja zaémienia i deszcze meteoréw, a takze

nazwaé wazne gwiazdy. Umiejetno$¢ zapewnia réwniez
wiedze¢ dotyczacy obecnych pogladéw na temat zycia na

obcych planetach, istnienia lub formowania si¢ galaktyk itp.
Posta¢, ktéra jest naukowcem, bedzie potrafita takze obliczyé¢

orbity, opisa¢ cykl zycia gwiazdy, a we wspélczesnych czasach

bedzie wiedziata, czym jest astronomia podczerwona lub

interferometria wielkobazowa.
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ASTRONOMIA W LATACH 20. XX WIEKU

Wiodacym amerykanskim astronomem byl Edwin
Hubble, ktéry w latach 1922-24 odkryt, ze mglawice sa
tak naprawde osobnymi galaktykami, ktére lezg daleko
poza Droga Mleczna. Jego odkrycie z 1929 roku opisujace
zjawisko ,przesuniecia ku czerwieni” doprowadzito do
powstania teorii o rozszerzaniu si¢ stale dynamicznego
Wszechswiata. W 1931 roku astronom Clyde Tombaugh
odkryt dziewigta planete (wedtug 6wcezesnej klasyfikacii)
naszego ukladu stonecznego i nadat jej nazwe Pluton.
Najwigkszymi teleskopami na swiecie byly 100-calowy
teleskop zwierciadlany na gérze Mt. Wilson w poblizu
Pasadeny w Kalifornii oraz 72-calowy teleskop zwiercia-
dlany w Vancouver, w Kolumbii Brytyjskiej. Istniata pewna
liczba stowarzyszeni astronomicznych, ktére wydawaty
czasopisma i biuletyny — byly to miedzy innymi: The Royal
Astronomical Society (1820), The British Astronomical
Society (1869), The American Astronomical Society (1899),
The Astronomical Society of the Pacific (1880) oraz The
American Association of Variable Star Observers (1911).
Wszystkie z nich przyjmowaty astronoméw-amatoréw.
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Biologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ zyciem i zywymi
organizmami, zawiera w sobie cytologie, ekologie, fizjolo-
gie, genetyke, histologie, mikrobiologig itp. Posiadajacy te
umiej¢tnos$¢ Badacz moze wynalezé szczepionke przeciwko
obrzydliwej bakterii pochodzacej z mitéw, wyizolowaé sub-
stancje halucynogenne z egzotycznej roéliny albo wykonad
analiz¢ krwi lub materii organiczne;.

BIOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku obowigzywat juz pewien podziat
r6l. Biologia molekularna, mikrobiologia, biochemia i bio-
fizyka to tylko kilka z licznych galezi tej nauki. Nauka
i filozofia organizmu (1929) autorstwa Hansa Driescha
byta najbardziej aktualnym odniesieniem. Instytut Listera,
ufundowany przez irlandzkiego ,,barona piwnego” Edwar-
da Guinnessa, zalozyt biblioteke ponad 2000 zywych
kultur, w tym bakterii, pierwotniakéw oraz grzybow.
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Botanika (01%): Nauka zajmujaca si¢ zyciem roslin, wia-
czajac w to klasyfikacje gatunkéw, strukture, wzrost, repro-
dukeje, whasciwosci chemiczne, zasady ewolucyjne, choroby
i badania mikroskopowe. Poszczegélne dziedziny botaniki
to: agronomia, lesnictwo, ogrodnictwo i paleobotanika.
Posiadajacy t¢ umiejetnosé Badacz potrafi zidentyfikowaé
wlasciwosci danej rosliny (np. czy jest trujaca, jadalna,
a moze psychotropowa) oraz jej konkretne wykorzystanie.
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BOTANIKA W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku botanicy wiedzieli, czym jest
struktura biologiczna i jak funkcjonuje ona na poziomie
komérkowym i biochemicznym. Rozwdj i postepy
botaniki byly mocno powiazane z wiedza pochodzaca
z innych nauk, takich jak fizyka i chemia. W tym okresie
botanicy zaczynali §ledzi¢ giéwne procesy metaboliczne
obecne w naszym zyciu.
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Chemia (01%): Nauka zajmujaca si¢ sktadem substancji oraz
tym, jak na te substancje wplywaja temperatura, energia
i ci$nienie, a takze jak oddzialuja one na siebie nawzajem.
Posiadajacy te umiejetno$¢ Badacz moze uzyskaé lub wy-
ekstrahowad zlozone chemiczne zwigzki, Iacznie z prostymi
materialami wybuchowymi, truciznami, gazami i kwasami,
ale wymaga to po$wiecenia przynajmniej calego dnia, a takze
wykorzystania odpowiedniego sprzetu i chemikaliéw. Badacz
moze réwniez poddaé analizie nieznang substancje, jesli ma

do dyspozycji odpowiedni sprzet i odezynniki.
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CHEMIA W LATACH 20. XX WIEKU

Chemia stawala si¢ istotng czescig wickszoéci nauk,
poczawszy do medycyny i farmacji, a skoriczywszy na
biologii i fizyce. Dzigki chemii tworzone byty syntetyczne
substangje, takie jak bakelit (pierwszy plastik). Pomagata
ona takze wyjasni¢ role witamin i hormonéw. Powstawaty
syntetyki zastepujace srodki medyczne, jak w przypadku
nowokainy zast¢pujacej kokaing, a takze emulsje zelowe
i mocniejsze stopy metali. W uktadzie okresowym znaj-
dowaty si¢ 92 pierwiastki.
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Farmacja (01%): Nauka zajmujaca si¢ zwigzkami chemicznymi
i ich wptywem na zZywe organizmy. Tradycyjnie zawiera si¢
w niej opracowywanie sktadu lekéw, ich tworzenie i podawanie
(niezaleznie od tego, czy mamy do czynienia z szamanka, ktéra
korzysta z mieszanki zidl, czy ze wspolczesnym farmaceuts,
ktéry pracuje w laboratorium). Wykorzystanie tej umiejetnosci
zapewnia bezpieczne i efektywne uzycie lekéw farmaceutycz-
nych, a takze mozliwo$¢ syntezy skladnikéw, identyfikacje
toksyn i wiedz¢ o mozliwych
dziataniach niepozadanych.
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Fizyka (01%): Zapewnia teoretyczne rozumienie zagadnieri
ci$nienia, materialéw, ruchu, magnetyzmu, elektrycznosci,
optyki, radioaktywnosci i powigzanych z nimi zjawisk,
a takze pewien zakres umiejetnosci konstruowania eks-
perymentalnych urzadzen stuzacych do wyprébowywania
nowych pomystéw. Stopien zaawansowania wiedzy bedzie
zalezal od okresu historycznego. Praktyczne urzadzenia,
takie jak samochody, nie nalezg do domeny fizykéw, jednak
pewne eksperymentalne urzadzenia moglyby wejs¢ w jej
zakres, zwlaszcza w polaczeniu z Elektronika i Mechanikg.
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FIZYKA W LATACH 20. XX WIEKU

W 1921 roku Albert Einstein otrzymal Nagrode Nobla
w dziedzinie fizyki. Pozniej w ciagu tego dziesigciolecia
Neils Bohr, dunski fizyk, odkryl wtasciwosci atomu.
W 1925 roku Werner Heisenberg, Max Born i Erwin
Schrodinger opracowali mechanike kwantowsg, ktéra
doprowadzita do stworzenia teorii stojacych za fizyka
atomows i jadrowa — co bylo prawdopodobnie najwaz-
niejszym wydarzeniem naukowym XX wieku.
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Geologia (01%): T¢ umiejetnosé wykorzystuje si¢ do okresla-
nia przyblizonego wieku warstw geologicznych, zlokalizowa-
nia obiecujgcych miejsc w celu wiercenia lub kopania, oceny
gleby, przewidywania wulkanizmu, aktywnosci sejsmicznej,
lawin i innych tego typu zjawisk.

P

GEOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

Teoria wedréwki kontynentéw (tektonika) stawata sie
coraz bardziej wiarygodna w miare gromadzenia potwier-
dzajacych ja dowodéw. Grupa amerykariskich geologéw
wysuneta hipoteze, ze okresowe powodzie w pewnych
czesciach $wiata mogly wynika¢ z podnoszenia i obniza-
nia si¢ poziomu wéd oceanéw w zwigzku z okresowymi
epokami lodowcowymi, a nie, jak wezesniej sadzono, by¢
konsekwencja unoszenia si¢ i osiadania kontynentéw.
Najlepszymi i najbardziej znanymi stowarzyszeniami na
$wiecie byty The Geological Society of London (1807)
i The Geology Society of America (1888) w Nowym Jorku.
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Inzynieria (01%): Technicznie rzecz biorac, nie jest to nauka,
ale zostala tutaj umieszczona dla utatwienia. Nauka zajmuje
si¢ identyfikacja poszczegdlnych zjawisk przez obserwacje
irejestrowanie, natomiast inZynieria wykorzystuje te odkrycia,
aby stworzy¢ dla nich praktyczne zastosowania, na przykiad
maszyny, struktury lub materialy.

Kryminalistyka (01%): Analiza i identyfikacja dowodéw.
Zazwyczaj wiaze si¢ z badaniem miejsca zbrodni (daktylo-
skopia, badania wloséw, plynéw ustrojowych i DNA) oraz
pracg w laboratorium, aby ustali¢ fakty i dostarczy¢ dowodéw
i opinii bieglych sadowych dla postgpowania sadowego.
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UWAGI DOTYCZACE KRYMINALISTYKI
W 1921 roku John Larson i Leonard Keeler zbudowali
przenosny wariograf. Jednak do 1924 roku wyniki testéw
wariografem nie byly dopuszczane jako dowéd sadowy.
Takze w 1924 roku Philip O. Gravelle skonstruowat mikro-
skop poréwnaweczy stuzacy do identyfikacji wystrzelonych
pociskéw i tusek nabojéw. Ta technika zostata wykorzystana
do zbadania tusek z pistoletéw maszynowych Thompson
uzytych podczas Masakry w dniu sw. Walentego, co po-
zwolilo policji zorganizowa¢ nalot na dom Ala ,Scarface”
Capone’a, gdzie znalezli dwa z narzedzi zbrodni.

 AEme o e

Kryptografia (01%): Nauka o sekretnych kodach i jezykach
stworzonych przez jedna lub wigcej oséb, aby ukryé tresé
rozmowy lub wiadomosci. Jako wyspecjalizowana galaz ma-
tematyki, ta umiejetno$é umozliwia identyfikacje, tworzenie
lub odszyfrowywanie kod6éw. Szyfry sa zazwyczaj pisane,
ale moga przybiera¢ takze inne formy, jak wiadomos$¢ ukryta
w muzycznej kompozycji, grafice lub kodzie komputerowym
(w czasach wspétczesnych). Eamanie szyfru moze by¢ mozolng
praca, czesto wymagajacg dlugich badari i wielu obliczen.
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HISTORIA KRYPTOGRAFII

Kryptografia ma dluga historie, poniewaz zawsze istnieli
ludzie chetni do utrzymywania pewnych informacji w ta-
jemnicy. Godne uwagi wykorzystanie kryptografii w epoce
to miedzy innymi szyfry zastosowane w konspiracji, ktére
doprowadzily do egzekucji Maty Hari — egzotycznej tancerki
oskarzonej o szpiegostwo. Zostata ona uznana za winng
dziatalnosci wywiadowczej na rzecz Niemiec podczas I woj-
ny $wiatowej i rozstrzelana we Francji. Prawdopodobnie
najwazniejszym wydarzeniem kryptograficznym poprze-
dzajacym lata 20. XX wieku bylo rozszyfrowanie telegramu
Zimmermanna (wiadomosci wystanej z niemieckiego Mi-
nisterstwa Spraw Zagranicznych do ambasadora Cesarstwa
Niemieckiego w Meksyku), co znaczgco przyczynilo sie do
przylaczenia si¢ Ameryki do Wielkiej Wojny.
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Matematyka (10%): Nauka dotyczaca liczb i logiki, obejmuje
teorie matematyczne, ich zastosowanie oraz projektowanie
i rozwdéj rozwiazan teoretycznych. Umiejetnosé pozwala
na identyfikacje nieeuklidesowej geometrii, rozwigzywanie
zagadkowych formul i rozszyfrowywanie wzoréw i szyfréw
(aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o wyspecjalizowanej nauce o ko-
dach, patrz Kryptografia).

Meteorologia (01%): Nauka zajmujaca si¢ badaniem atmos-
fery, facznie z systemami i uktadami pogodowymi, a takze
zjawiskami atmosferycznymi. Wykorzystanie tej umiejetnosci
umozliwia okreslenie dtugoterminowych uktadéw pogo-
dowych i prognozowanie takich zjawisk jak deszcz, $nieg
czy mgla.
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Zoologia (01%): Dzial biologii zajmujacy si¢ krélestwem
zwierzat, wlaczajac w to strukture, ewolucje, klasyfikacje,
zachowania i wystepowanie zwierzat, zaréwno zyjacych,
jak i wymarlych. Dzigki tej umiej¢tnosci Badacz moze
zidentyfikowaé gatunek zwierzecia na podstawie tego, jak
oddziatuje na otoczenie (tropy, odchody, slady itp.), a takze
przewidzie¢ jego mozliwe zachowania i cechy terytorialne.

Nawigacja (10%)

Pozwala Badaczowi na znalezienie drogi zaréwno przy picknej
pogodzie, jak i podczas sztormu, w ciggu dnia lub w nocy.
Postacie posiadajace wyzsza warto$é tej umiejetnosci potrafia
korzysta¢ z tablic astronomicznych, wykreséw, instrumentéw
iurzadzeni do lokalizacji satelitarnej, jesli istnieja one w okresie
historycznym, w ktérym toczy si¢ gra. Badacz moze wyko-
rzystaé t¢ umiejetnosé takze do pomiaréw i stworzenia mapy
danego obszaru (kartografia), niezaleznie od tego, czy jest to
wyspa o powierzchni wielu kilometréw, czy wnetrze pojedyn-
czego pokoju — uzycie nowoczesnej technologii moze obnizy¢
poziom trudnosci lub nawet go zanegowac.

Testy tej umiejetnosci moga by¢ wykonywane przez Straznika
Tajemnic jako ukryte — tak, aby Badacze podjeli prébe dziatania,
a dopiero pézniej dowiedzieli sig, jaki byt jego wynik.

Jesli Badacz zna dany teren, powinien otrzymac kosé
premiows do testu.

Przyktady forsowania: wyciagni¢cie mapy i zatrzymanie
si¢ celem ustalenia aktualnego miejsca polozenia; powrét
do miejsca, z ktérego rozpoczelo si¢ wedréwke, i ponowna
proba dotarcia do celu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: Badacz gubi si¢ i odkrywa, ze jest obserwowany,
lub zostaje zaskoczony przez niedzwiedzia; Badacz kreci sig
w kotko i jego towarzysze przestaja za nim podazaé (teraz
jest zdany tylko na siebie...); Badacz myli gwiazdy i zamiast
oddali¢ si¢ od poszukujacych go kultystéw, trafia z powrotem
do ich kryjéwki.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wyrzuca mape (tak, jak to miato miejsce w Blair
Witch Project) i kieruje si¢ intuicja. Jego intuicja jest zawodna.

Nurkowanie (01%) [rzadka]

Badacz posiadajacy t¢ umiejetnosé jest przeszkolony
W uzywaniu i utrzymaniu w odpowiednim stanie sprzetu
do nurkowania, potrafi nawigowaé¢ pod woda, wykorzystaé
odpowiednie obcigzenie i zastosowaé wlasciwe procedury
W sytuacji awaryjnej.

Przed wynalezieniem akwalungu w 1942 roku stosowano
nieelastyczne kombinezony, do ktérych pompowano powie-
trze znad powierzchni wody przez podtaczong do nich rurke.

We wspoélezesnych czasach nurek bedzie zaznajomiony z fi-
zyka nurkowania, ci$nieniem powietrza i calym fizjologicznym
procesem wystepujacym przy oddychaniu sprezonym powietrzem.

Przyklady forsowania: posuwanie si¢ do granic wytrzyma-
tosci sprzetu; metodyczne i wielokrotne sprawdzanie sprzgtu,
asysta profesjonalisty.
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Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: uwi¢zienie pod wodg; atak morskich stworzen;
choroba dekompresyjna.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, zaczyna rozumie¢ wielorybi §piew — wszystko, co
musi zrobi¢, to podazy¢ za zawartymi w nim instrukcjami.

Obstuga Ciezkiego Sprzetu (01%)

Ta umiejetnosé jest wymagana przy prowadzeniu i obstudze
czolgu, koparkotadowarki, koparki parowej lub innych duzych
maszyn budowlanych. Straznik Tajemnic moze podnies¢
poziom trudnosci testu w przypadku obstugi réznych typéw
sprzgtu oraz w zalezno$ci od tego, czy pojawia si¢ mniej lub
bardziej znane problemy podczas jego obstugi. Ktos, kto
potrafl obstugiwaé buldozer, niekoniecznie od razu bedzie
wiedzial, co robi¢ na przyktad z turbinami parowymi w ma-
szynowni statku.

Przyklady forsowania: postgpowanie zgodnie z instrukejg ob-
slugi; poswigcenie czasu na ¢wiczenia; poszukanie nauczyciela.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz prowadzi buldozer, ale poniewaz jest
zbyt pewny siebie, traci nad nim kontrole i wiezdza w ceglany
mur (ktéry wali si¢ i przysypuje Badacza, a moze dzieje si¢
co$ jeszcze gorszego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze uwierzyé, ze jego zadaniem jest odkopanie
albo zbudowanie §wiagtyni dla Wielkich Przedwiecznych.

Okultyzm (05%)
Badacz posiada wiedzg¢ o okultystycznych utensyliach, sto-
wach i koncepcjach, a takze tradycjach ludowych. Potrafi
réwniez zidentyfikowaé ksiegi zakle¢ i okultystyczne szyfry.
Okultyscie znana jest wiedza tajemna pochodzaca z Egiptu
i Sumeru, §redniowiecznego i renesansowego Zachodu, a by¢
moze takze z bardziej egzotycznych zakatkéw Azji i Afryki.

Zapoznanie si¢ z niektérymi ksiggami moze sprawic,
ze warto$¢ Okultyzmu wzroénie. Ta umiejetno§é nie ma
zastosowania przy zakleciach, ksiggach i magii mitéw
Cthulhu, aczkolwiek czciciele Wielkich Przedwiecznych
czgsto przysposabiaja sobie idee okultystyczne.

To, czy magia pochodzaca spoza mitéw istnieje w §wiecie
gry, jest decyzja Straznika Tajemnic.

Przyktady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na ogla-
danie miejsca lub przedmiotu; przeprowadzenie dalszych
badan; konsultacja z innym ekspertem; oczyszczenie si¢
i podjecie ekstremalnych srodkéw przygotowawczych przed
odprawieniem rytuafu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: z powodu zle zapamigtanej informacji rytuat
zostal niepoprawnie przeprowadzony, co ma katastrofalne
konsekwencje (np. dom zostaje spalony do gotej ziemi);
przygotowujac krag ochronny, Badacz uzy! ztych ingrediencji
i zamiast odstraszy¢ duchy, przyzwal co$ zlowrogiego; po-

szukiwania Badacza doprowadzily do odkrycia nieznanego
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dotad powiazania z mitami Cthulhu, a u§wiadomienie sobie
tego niszczy jego umyst (utrata Poczytalnosci).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze si¢ to objawi¢ w formie jakiej$ obsesji.
Badacz tatuuje sobie symbole okultystyczne na policzkach
i dfoniach lub nie potrafi dziata¢ bez uprzedniej konsultacji
ze szklang kula, stuzaca do przepowiadania przysztosci.
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OKULTYZM W LATACH 20. XX WIEKU

W 1920 roku Aleister Crowley zatozyl Opactwo
Thelemy na Sycylii. Po $mierci jednego z czlonkéw
w 1923 roku Crowley i jego kult zostali wydaleni
z Wiloch. W 1925 roku sir Arthur Conan Doyle
zostal mianowany Honorowym Przewodniczacym
Migdzynarodowego Kongresu Spirytystycznego.
W tym samym roku putkownik Percy Fawcett znik-
nal w brazylijskiej dzungli podczas poszukiwania
dowodéw na istnienie Atlantydy. Mistyk Gurdzijew
zalozyl tajemny instytut w poblizu Paryza.
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Perswazja (10%)

Badacz korzysta z tej umiejetnosci, aby przekonaé swoj cel do
danej idei, pomystu lub pogladu poprzez racjonalne argumen-
ty, polemike i dyskusje. Perswazja moze by¢ wykorzystywana
niezaleznie od prawdy. Pomyslne uzycie Perswazji trwa
co najmniej p6t godziny. Jesli Badacz chce szybko kogo$
przekonaé, powinien skorzysta¢ z Gadaniny.

W zaleznosci od tego, co gracz chce osiagnaé, jesli jego
Badacz pos$wigci wystarczajaco duzo czasu, to efekt tych
starari moze podstepnie tkwi¢ w umysle celu bez korica, nawet
catymi latami, az do momentu, w ktérym co$ si¢ wydarzy
lub gdy kolejny test Perswazji zmieni jego sposéb myslenia.

Perswazja moze by¢ wykorzystywana do negocjacji lub
targowania si¢ o cen¢ przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, sprzedawca jest catkowicie pewny, ze byta to dla
niego korzystna transakcja.

Przyklady forsowania: nawigzanie bliskiej lub osobistej relacji
z dang osobg, aby przystuzy¢ si¢ swojej sprawie, lub odwolanie
sie do rozsadku swojego celu; szczegélowe zaprezentowanie
logicznych argumentéw i przyktadéw; wykorzystanie do-
ktadnie zaplanowanych technik przekonywania (by¢ moze
nawet przekazéw podprogowych), aby uczyni¢ dang osobe
tak podatna, jak to tylko mozliwe; przygotowanie wielkiego
przedstawienia (inscenizacja, fajerwerki, prezenty, darmowe
napoje, tapéwki itp.), aby punkt widzenia Badacza znalazt
sie w centrum uwagi grupy oséb.

Pamigtaj, ze to Perswazja, wiec jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosi¢ o test
innej umiejetnosci. Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto
przejs¢ do Zastraszania, a w przypadku, gdy Badacz pré-
buje zaprzyjazni¢ si¢ ze swoim celem, mozna wykorzysta¢
Urok Osobisty. Wykorzystanie nowej umiejetnosci w celu
zyskania kolejnego testu nadal powinno byé traktowane

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przekonywana osoba obraza si¢ i odma-
wia dalszych kontaktéw z Badaczem; tapéwka zadzialata
i przekupiona osoba podpisata formularze, ale w swietle
poranka czuje, Ze zostala oszukana - jej adwokat zatrudnit
prywatnego detektywa, aby si¢ dowiedzie¢, co planuje Badacz,
lub pozwal Badacza, oskarzajac go o naduzycie; przeko-
nywanej osobie nie spodobaly si¢ piekne stéwka Badacza
izupelnie niespodziewanie wyciagnela néz; Badacz przekonal
straznika, aby nie zglaszal rabunku, ale ten stracil przez to
prace i z powodu przytlaczajacego poczucia winy popelnil
samobdjstwo (Badacz uswiadamia sobie skale konsekwencji
swoich dzialan i traci Poczytalno$é, poniewaz spowodowatl
$mier¢ niewinnej osoby).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, moze prébowac przekonywaé przypadkowego
przechodnia do swojego punktu widzenia lub do dziwacznych
pogladéw.

Pierwsza Pomoc (30%)

Badacz, korzystajac z tej umiejetnosci, potrafi udzieli¢ pierw-
szej pomocy w naglych wypadkach. Moze to uwzgledniaé
zalozenie szyny na zlamang noge, zatamowanie krwawie-
nia, opatrzenie poparzenia, resuscytacje podtopionej osoby,
oczyszczenie rany oraz zalozenie opatrunkéw itp. Pierwsza
Pomoc nie moze by¢ uzywana do leczenia choréb (w takich
przypadkach wymagana jest Medycyna).

Aby Pierwsza Pomoc byta skuteczna, musi zosta¢ udzielona
w ciggu godziny od powstania obrazen. Dzicki temu posta¢
odzyskuje 1 punkt Wytrzymalosci. Mozna podjac tylko jedna
prébe udzielenia Pierwszej Pomocy, kolejne beda uznane
za forsowanie rzutu. Dwie osoby moga wspolpracowad,
aby udzieli¢ Pierwszej Pomocy. Aby test byt udany, wystar-
czy, ze jedna z nich odniesie sukces. Udane skorzystanie
z Pierwszej Pomocy moze sprawi¢, ze nieprzytomny Badacz
odzyska przytomnosé. Postaci przysluguje po jednym udanym
tescie Pierwszej Pomocy i Medycyny, kolejne préby leczenia
moga by¢ podjete dopiero wtedy, gdy dana postaé znéw
otrzyma obrazenia.

Gdy umierajaca postaé uzyskuje Pierwsza Pomoc za
pomoca udanego testu tej umiejetnosci, jej stan zostaje
ustabilizowany na godzing i otrzymuje ona 1 tymczasowy
punkt Wytrzymatosci (ktéry utrzymuje si¢ przez godzing,
po czym znika). Pod koniec kazdej godziny gracz powinien
wykonaé test KON. Jesli jest on nieudany, postaé traci tym-
czasowy punkt Wytrzymalosci i umiera. Gdy postaci uda si¢
przetrwaé nastepna runde, moze zostaé podjeta kolejna préba
udzielenia jej Pierwszej Pomocy (przez maksymalnie dwie
osoby). Ten proces moze by¢ kontynuowany (bez forsowania
rzutu), dopdki nie uda si¢ ustabilizowa¢ stanu postaci lub
dopdki postaé nie umrze.

Pierwsza Pomoc (i tylko Pierwsza Pomoc) moze ura-
towaé zycie umierajacej postaci, jednak w ciagu godziny
od udzielenia pomocy musi ona trafi¢ do szpitala lub
zostaé poddana leczeniu przy uzyciu Medycyny. Jak wi-
da¢, Pierwsza Pomoc, obok Medycyny, jest bardzo wazna
umiejetnoscia, jesli Badacz zamierza by¢ wszechstronnie
utalentowanym medykiem.

J jako forsowanie.
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PIERWSZA POMOC W LATACH 20. XX WIEKU

Apteczka stuzaca do pierwszej pomocy zazwyczaj
zawierala: bandaze, gaze, nozyczki, igle i nici, oliwe,
siarczan magnezu, sproszkowang gorczyce, oczar, ole-
jek gozdzikowy, syrop z wymiotnicy, kolodium oraz
wode wapienng. Jodyna byta najlepszym miejscowym
antyseptykiem. Pamietaj o tym, ze surowice przeciwko
ukaszeniom wezy nie byly jeszcze dostgpne.

© AEe

Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na pomoc
pacjentowi; wykorzystanie bardziej ryzykownego sposobu
na opatrzenie rany.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: pogorszenie stanu pacjenta, prowadzace do
otrzymania dodatkowych obrazen.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, czuje potrzebe uleczenia danej osoby, nawet jesli
mialoby to oznacza¢ amputacje albo co$ gorszego. Z powodu
niepoczytalnosci Badacza jego starania czesto bedg fizycz-
nymi atakami, co moze prowadzi¢ do morderstwa, jesli nikt
g0 nie powstrzyma.

Pilotowanie (Specjalizacje) (01%)

To odpowiednik umiejetnosci Prowadzenie Samochodu dla
powietrznych i wodnych $rodkéw lokomocji. Gracz moze
wydaé punkty umiejetnosci, aby wykupi¢ dowolna specjalizacje
tej umiejetnosci. Ogélna umiejetnosé Pilotowanie nie moze
zosta¢ wybrana. Badacz moze posiadaé kilka wersji tej umie-
jetnosci w wolnych miejscach na karcie Badacza, na przykiad
Pilotowanie (Samolot), Pilotowanie (Sterowiec) itp. Kazda
z nich ma bazowg warto$¢ na poziomie 01%.

Kazda osoba o niewielkich umiejetnosciach moze zeglowad
lub lataé¢ w spokojny dzien przy dobrej widocznosci, ale pod-
czas burzy, nawigacji przy pomocy przyrzadéw, przy slabej
widocznosci i w innych trudnych sytuacjach wymagany jest test.
Zta pogoda, staba widocznos¢ i uszkodzenia srodka lokomocji
mogg zwigkszy¢ poziom trudnosci testu.

Przyklady forsowania: poderwanie samolotu i drugie,
a zarazem ostatnie podejscie do ladowania; doprowadzenie
pilotowanego srodka lokomocji do granic mozliwosci; wy-
konanie ryzykownego manewru w celu zgubienia pogoni.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowanego

rzutu: konsekwencje nieudanego testu powinny pasowac do okre-
slonej sytuacji. Moze srodek lokomocji zostanie w jaki$ sposéb

uszkodzony i zanim znéw bedzie mozna z niego korzysta¢, musi

zosta¢ naprawiony (co moze si¢ okaza¢ niemozliwe w odlegtych

miejscach); pasazerowie zostali ranni podczas wykonywania

manewru lub wypadku; Badacz awaryjnie wyladowat w dzungli

i obudzil si¢ przywigzany do jednego z wielkich glazéw otaczaja-
cych ogromny, kipiacy garnek. Zachowaj efekt ptongcego wraku

na specjalne okazje, na przyktad kiedy pilot jest niepoczytalny
lub gdy podejmuje szalone ryzyko przy duzej predkosci.
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Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze uwierzy¢, ze jest zdolny do kaskaderskich
wyczynéw, rzucajacych wyzwanie §mierci. Nie jest.

Pilotowanie — specjalizacje

Pilotowanie (£6dz): Badacz zna si¢ na matych jednostkach
plywajacych, zaréwno zaglowych, jak i motorowych. Potrafi
nimi ptywa¢ przy wietrze i na pradach, a takze podczas
burzy. Umie zinterpretowa¢ zachowania fal i wiatru, ktére
zapowiadajg ukryte przeszkody i zblizajacy si¢ sztorm. Przy
duzym wietrze poczatkujacy zeglarz moze mie¢ trudnosci
z zacumowaniem lodzi wiostowe;.

Pilotowanie (Samolot): Badacz jest wystarczajaco kompe-
tentny, aby obstugiwa¢ samoloty z wymienionych ponizej klas,
a takze zna si¢ na nich. Przy kazdym ladowaniu, niezaleznie
od warunkéw, musi zosta¢ wykonany test Pilotowania. Kon-
sekwencje porazki bedg zalezne od sytuacji. Nieudany test
(w tym takze test forsowany) przy ladowaniu na ptaskim,
trawiastym podlozu w spokojny letni dzied moze wskazywac
na lekki wstrzgs, ktéry by¢ moze w przyszlosci odstraszy
co bardziej wrazliwych pasazeréw od latania. Natomiast
nieudany test (w tym takze test forsowany) przy ladowaniu
w zlodowacialej tundrze podczas zawiei moze skutkowaé
zniszczeniem samolotu i $miercig lub obrazeniami wszystkich
pasazeréw. Porazka zazwyczaj oznacza uszkodzenie samolotu,
ktére musi zostaé naprawione przed nastgpnym lotem. Wynik
réwny 100 bedzie pamietng katastrofa.

Kazda klasa samolotu liczy si¢ jako inna umiejetnosé
i powinna by¢ zapisana na karcie Badacza niezaleznie od
pozostatych lub tak, jak Straznik Tajemnic uzna za stuszne.
= Lata 20. XX wieku: Pilotowanie (Balon/Sterowiec/Samolot

Cywilny).
= Czasy wspélezesne: Pilotowanie (Samolot Cywilny/Odrzu-

towiec Cywilny/Samolot Pasazerski/Mysliwiec/Helikopter).

Umiejetnos¢ Pilotowania jednostek danej klasy moze zostaé
wykorzystana przy innej klasie, ale poziom trudnosci testu
powinien zosta¢ zwigkszony.

Plywanie (20%)

Ta umiejetnosé pozwala na utrzymanie si¢ i poruszanie
w wodzie i innych plynach. Test Ptywania powinien by¢
wykonywany tylko w sytuacjach kryzysowych i niebezpiecz-
nych albo kiedy zarzadzi go Straznik Tajemnic. Nieudany
forsowany rzut Plywania moze skutkowa¢ utrata punktéw
Wytrzymalosci. Moze takze oznaczaé, ze dana postaé zostaje
porwana przez wode i niesiona z pradem lub topi sie (tylko
przez chwile lub ostatecznie).

Przyktady forsowania: wzigcie glebokiego oddechu i péjscie
na calosé, ze wszystkich pozostalych sit; doprowadzenie sig
do fizycznych granic wytrzymalosci.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz zostaje weiggniety pod wodg przez
prad i traci przytomnos¢, a potem budzi si¢ na nieznanej

plazy; Badacz zostaje weiagnigty pod wodg i otrzymuje
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obrazenia w wyniku uderzen o kamienie; Badacz zbliza si¢
do lodzi ratunkowej i gdy juz prawie udaje mu si¢ do niej
dotrze¢, czuje, jak co$ zimnego i oslizglego apie go za fydke.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, nie przestaje ptynaé i z jakiegos powodu uwaza
suchy lad za niebezpieczny.
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PLYWANIE W LATACH 20. XX WIEKU

W 1926 roku prezydent Calvin Coolidge nazwat Gertrude
Ederle ,najlepsza dziewczyna Ameryki” po tym, jak jako
pierwsza kobieta przeplyneta kanat La Manche, pobijajac
jednoczesnie rekordy pigciu mezezyzn, ktérzy dokonali
tego przed nig w latach 1875-1923. Plyneta przez 14
godzin i 31 minut, pokonujac dystans 35 mil (ponad 56
km). Ze wzgledu na wzburzone morze, dystans ten byt tak
naprawde wigkszy niz minimalna odleglos¢ przy tadnej
pogodzie wynoszaca 21 mil (ok. 34 km).
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Prawo (05%)

Ta umiejetno$é reprezentuje szans¢ na znajomosé stosownego
prawa, precedensowych sztuczek prawnych i procedur sado-
wych. Zawodowe zajmowanie si¢ prawem moze by¢ niezwykle
intratne, a nawet prowadzi¢ do sprawowania urz¢du publicznego,
ale wymaga wieloletniej intensywnej pracy — wysoka wartos¢ Ma-
jetnosci tez moze mied tutaj duze znaczenie. Aby praktykowac
prawo w Stanach Zjednoczonych, trzeba uzyskaé pozwolenie
od Izby Adwokackiej danej wspélnoty lub stanu.

Przy korzystaniu z tej umiejetnosci w obcym kraju poziom
trudnosci testu powinien byé wyzszy, chyba ze postaé spedzita
wiele miesigcy, studiujac system prawny danego pafstwa.

Przyklady forsowania: granie na zwloke w celu przemyslenia
argumentow; bardzo szczegétowe objasnienie niuanséw danej
sprawy lub sytuacji; po§wigcenie duzo czasu na zbadanie
sprawy; nagiecie litery prawa na poparcie swojej argumentacji.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowanego
rzutu: zla interpretacja prawa lub wyjscie poza akceptowalne
procedury prawne prowadzi do tego, ze Badacz famie prawo
i §ciaga na siebie uwagg policji; strata cennego czasu i pieniedzy
poswieconych na badania i oplaty prawne; Badacz zostaje zatrzy-
many za obraze sadu i zamknigty w celi na co najmniej 24 godziny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, wydaje mu sie, ze jest ponad prawem.

Prowadzenie Samochodu (20%)

Kazdy, kto posiada t¢ umiejetnosé, potrafi prowadzi¢ samo-
chéd lub lekka ciezaréwke, wykonywaé nimi standardowe
manewry i poradzi¢ sobie ze zwyklymi problemami z po-
jazdem. Jesli Badacz chee zgubi¢ poscig lub kogos, kto go
§ledzi, test Prowadzenia be¢dzie jak najbardziej na miejscu.

W innych kulturach lub okresach historycznych mozna
zastgpic te umiejetnosc inng, ktéra bedzie jej odpowiednikiem.
Inuici moga posiadaé umiejetno$¢ Powozenie Psim Zaprze-
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PROWADZENIE SAMOCHODU
W LATACH 20. XX WIEKU

W Stanach Zjednoczonych prawa jazdy wydawaty
kierowcom poszczegélne stany. W wigkszosci z nich
nalezalo mie¢ ukoriczone 16 lat, jednak istniaty pewne
wyjatki, szczegélnie jesli chodzito o prowadzenie maszyn
rolniczych przez osoby nieletnie w zwiazku z ich praca
na farmie. Aby uzyska¢ prawo jazdy, konieczne bylo
zdanie prostego pisemnego testu oraz krétki egzamin
praktyczny — jazda w ruchu drogowym w obecnosci oficera
policji. Zdanie obu testéw i uiszczenie odpowiedniej
oplaty administracyjnej zapewnialo uzyskanie prawa jazdy
waznego zazwyczaj przez dwa lata, po ktérych nalezalo
je odnowié. Prawo jazdy bylo wazne w innych stanach,
ale moglo zosta¢ zabrane przez sedziego, jesli kierowca
zostat wielokrotnie ukarany mandatem za niebezpieczne
zachowanie na drodze.

W Wielkiej Brytanii ustawa samochodowa (Motor Car
Act) z 1903 roku wprowadzita obowigzek posiadania pra-
wa jazdy, numery rejestracyjne pojazdéw oraz ograniczenie
predkosci do 20 mil na godzing (ok. 32 km/h). Ustawa
drogowa (Roads Act) z 1920 roku wprowadzita obowia-
zek rejestrowania przez wiadze wszystkich pojazdéw
w momencie wydawania prawa jazdy. Jednak egzaminy
na prawo jazdy nie byly potrzebne ani obowigzkowe az
do 1935 roku.
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Przyktady forsowania: doprowadzenie pojazdu do granic
mozliwosci; utrzymanie predkosci pomimo ryzyka.

Przyklady konsekwencji wwyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: rozbicie si¢; wpadniecie w poslizg i zatrzymanie
si¢ bez mozliwosci dalszej jazdy; poscig policyjny.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany
rzut, zorientuje si¢ w koricu, ze siedzi za kierownicg w sto-
jacym pojezdzie i wydaje odgtosy samochodu (brum, brum).

Psychoanaliza (01%)

Ta umiejetnos¢ odnosi si¢ do catego zakresu terapii emocjo-
nalnych, nie tylko do freudowskiego procesu psychoanalizy.
W latach 90. XIX wieku formalna psychoterapia byta nadal
w powijakach, jednak niektére metody sg tak stare jak ludz-
kos¢. Czasami psychoterapia byla postrzegana jako szalbiercza
nauka, nawet w latach 20. XX wieku. W tamtych czasach
psychoanalitycy lub badacze zajmujacy si¢ zaburzeniami
emocjonalnymi byli nazywani ,alienistami”. Wspélczesnie
rozwinely si¢ rézne rodzaje terapii, wiec ta umiejgtnosé
mogtaby nazywacé si¢ po prostu Terapia Psychiatryczna.
Intensywna psychoanaliza moze poméc leczonemu Bada-
czowi odzyskaé punkty Poczytalnosci. Aby dowiedzieé sig,
jak skuteczna jest terapia, raz na miesigc czasu gry nalezy
wykona¢ test Psychoanalizy lekarza lub psychoanalityka,
ktéry ja prowadzi. Jesli bedzie on udany, pacjent odzyskuje
1K3 punktéw Poczytalnosci. Jesli test si¢ nie powiedzie,

J giem, a osoba zyjaca w epoce wiktoriariskiej - Powozenie.
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pacjent nie odzyskuje zadnych punktéw. W przypadku
krytycznej porazki pacjent traci 1K6 punktéw Poczytalnosci,
a terapia prowadzona przez danego psychoanalityka zostaje
zakoriczona: podczas terapii zdarzyl si¢ powazny wypadek lub
nastagpilo dramatyczne pogorszenie, a wigz miedzy pacjentem
i terapeuta zostala na tyle zaburzona, ze nie da si¢ jej uratowac.

W grze sama psychoanaliza nie przyspiesza leczenia
czasowej niepoczytalnosci, ktéra wymaga 1K6 miesiecy le-
czenia w odpowiedniej placéwce (lub podobnych warunkach),
ale psychoterapia moze by¢ czescig tego procesu.

Udany test tej umiejetnosci pozwala poméc innej osobie
na krétko poradzi¢ sobie z przedmiotem fobii lub uswia-
domic¢ jej, Ze urojenia nie sg prawdziwe. W grze bedzie to
pozwalalo niepoczytalnemu Badaczowi na zignorowanie
efektéw fobii lub manii przez krétki czas, co umozliwi na
przyktad klaustrofobikowi ukrycie si¢ w schowku na szczotki
przez dziesi¢¢ minut. Podobnie Badacz moze wykonad test
Psychoanalizy, aby poméc danej osobie u§wiadomic sobie na
krotki czas, ze jej urojenia nie sg prawdziwe.

Leczenie przez psychoterapeute moze doda¢ Badaczowi
punktéw Poczytalnosci podczas czasowej niepoczytalnoscei.

Psychoanaliza nie moze zwigkszy¢ liczby punktéw Po-
czytalnosci Badacza powyzej wartosci 99 minus wartosé
umiejetnosci Mity Cthulhu.
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PSYCHOANALIZA W LATACH 20. XX WIEKU

W tej dziedzinie Europa pelnifa role przewodnika
Stanéw Zjednoczonych. Pierwsza publiczna klinika
i osrodek szkoleniowy zostaly otwarte w Berlinie w 1921
roku, a wkrétce potem podobna placéwka pojawita si¢
w Wiedniu. Jedynym wickszym czasopismem dostepnym
w jezyku angielskim byt , The International Journal of
Psycho Analysis”. Cho¢ Zygmunt Freud, autor Wiszgpu
do psychoanalizy (1915-1916) oraz Ego i id (1923), byt
nadal rozpoznawalnym autorytetem, wielu jego studentéw
i kolegéw zerwalo z jego teoriami i zaczeto rozwijaé
wiasne koncepcje.

Otto Rank stworzyl koncept ,traumy narodzin”
i opublikowat Mit narodzin bohatera (1909) oraz Traumg
narodzin (1924). Alfred Adler méwit o ,dazeniu do
mocy” w Zrozumieniu ludzkiej natury (1918). Carl Jung
opisywal ,wole zycia” i postulowal istnienie nieswia-
domosci zbiorowej w Psychologii nieswiadomosci (1916)
i Typach psychologicznych (1923).

L e —

Przyktady forsowania: T¢ umiejetno$é mozna testowaé co
miesigc bez konieczno$ci forsowania rzutu. Jednak jesli Ba-
daczowi nie uda si¢ test w danym miesigcu, moze zdecydowad
o forsowaniu rzutu podczas pojedynczej sesji nastepnego
dnia, wykorzystujac jaka$ forme radykalnej interwenciji
(jesli wymagany byt szybki wynik dziatan). Na przyktad:
wywieranie presji na pacjenta, aby stawil czola swojemu
strachowi przez zmuszenie go do rzeczywistej konfrontacj;
zaangazowanie przyjaciol i bliskich pacjenta do aktywnego
uczestnictwa w terapii.
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Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: préba wyleczenia pacjenta z arachnofobii
przez zamkniecie go w pokoju pelnym tarantul nie odnosi
sukcesu i pacjent wpada w szat (moze zrobi¢ krzywde sobie
lub innym), ponadto od tej chwili uwaza si¢ za ,pajeczego
krola” (pacjent ma teraz nowa manie i stracit kolejne punkty
Poczytalno$ci — terapeuta takze powinien wykona¢ test Poczy-
talnosci, poniewaz to jego dziatania do tego doprowadzity!).

Podobnie jak niewidomy moze prowadzi¢ niewidzacego,
niepoczytalna posta¢ moze praktykowa¢ Psychoanalize. Jesli
niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowany rzut,
moze zapragna¢ zostac liderem kultu i uczynié¢ wiernych ze
swoich pacjentéw.

Psychologia (10%)

Zdolnosé percepcit, ktora posiadaja wszyscy ludzie. Umoz-
liwia ona przestudiowanie innej osoby i wyrobienie sobie
opinii o jej charakterze i motywacji. Straznik Tajemnic
moze zdecydowac o wykonaniu ukrytych testéw Psychologii
w imieniu graczy, a nastgpnie przekaza¢ im informacje zgodne
z wynikami tych testow, prawdziwe lub falszywe.

T ==
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PSYCHOLOGIA W LATACH 20. XX WIEKU

Cho¢ szamani, uzdrowiciele, wrézbici i oszuéci od dawna
wykorzystywali naturalng psychologie, to dopiero od
potowy XIX wieku stala si¢ ona, jako dyscyplina filozofii,
obiektem badari naukowcéw. W 1908 roku w Ameryce
Teodor Simon i Alfred Binet stworzyli pierwszy zestaw
testéw do pomiaru inteligencji, a w 1913 roku John Wat-
son wprowadzit koncepcje ,behawioryzmu”. W 1921 roku
James McKeen Cattell zatozyt Psychological Corporation,
aby promowaé wykorzystanie psychologii w przemysle.
W tym samym czasie w Zwiazku Radzieckim J6zef Stalin
zainicjowal badania dotyczace postrzegania pozazmysto-
wego, telekinezy i innych zjawisk paranormalnych. Na
poczatku lat 30. XX wieku Duke University w Stanach
Zjednoczonych poszto w slady radzieckich naukowcéw.
Zawiodace czasopismo uwazano ,, The American Journal
of Psychology”, ktére zacz¢to wydawaé w 1887.

- S —

Przyklady forsowania: pozbawione subtelnosci zadawanie
rozméwey bardzo osobistych, intymnych lub bezceremo-
nialnych pytan; zagliebienie si¢ w informacje dotyczace
danej osoby (celu badan), aby zrozumieé jej sposéb myslenia
i motywacje.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz w jaki$ sposéb ujawnia celowi
wlasne motywacje; cel Badacza czuje si¢ obrazony wécibskimi
pytaniami lub ostentacyjnym gapieniem si¢ i odmawia dal-
szej rozmowy albo podejmuje akeje przeciwko Badaczowi
(moze uciec si¢ do przemocy lub wezwa¢ policje); Badacz
nie wie, ze dana osoba jest powigzana z jego antagonistami
i nie$wiadomie ujawnia jej swoje plany; spedzenie calego

tygodnia w zamknigciu, aby stworzyé profil danej osoby,
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sprawia, ze Badacz jest wyczerpany fizycznie i psychicznie
(otrzymuje ko$¢ karna do wszystkich rzutéw, dopdki nie
odzyska sit).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, moze uwierzy¢ w to, ze slyszy zte mysli
obserwowanej osoby, co prowadzi do fizycznego ataku.

Rzucanie (20%)

Uzyj tej umiejetnosci, aby trafi¢ w cel jakims przedmiotem
lub wlasciwg czgscia danego przedmiotu (np. ostrzem noza
lub toporka). Sensownie wywazony przedmiot wielkosci
dloni moze zostaé rzucony na odleglosé tylu metréw, ile
wynosi S postaci podzielona przez pi¢¢. Mozna prébowac
rzuci¢ na odleglos¢ réwng potowie S, ale do rzutu dodawana
jest kos¢ karna.

Jesli test Rzucania si¢ nie powiedzie, przedmiot laduje
w losowej odlegtosci od celu. Straznik Tajemnic powinien
przyréwnaé wynik rzutu do najwyzszej wartosci, ktéra
oznaczalaby sukces, a nastgpnie wybra¢ odleglosé¢ migdzy
rzucanym przedmiotem a celem, ktéra odzwierciedlataby
to poréwnanie.

Umiejetno$¢ Rzucania jest wykorzystywana w walce
podczas rzucania kamieniami, wiéczniami, granatami
czy bumerangami.

ﬁ;%es_._ s
RZUCANIE W LATACH 20. XX WIEKU

W latach 20. XX wieku rekord $wiata w rzucie dyskiem
wynosit 47,9 m, a w rzucie oszczepem 67,9 m. Dla tych,

ktérzy lubili rzucaé cigzkimi kamieniami, rekord swiata
w pchnigciu kulg (7,26 kg) wynosit 15,8 m.
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Przyktady forsowania: poswigcenie czasu na oceng odlegtosci
lub poczekanie na bardziej sprzyjajace warunki; wlozenie
w rzut calej sily i zarzucenie calym cialem w momencie
wypuszczania przedmiotu; rzucanie wielu przedmiotéw
jeden po drugim z nadzieja, ze ktéry$ z nich trafi do celu;
wzigcie duzego rozpedu z ryzykiem, ze Badacz nie zdota si¢
zatrzymac i spadnie do wawozu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przedmiot leci w strone towarzysza z druzyny,
a rzucajacy Badacz potyka si¢ i przewraca, uderzajac glowa
o wyszczerbione skaly; Badacz rzuca za mocno i przedmiot
przelatuje ponad wysokim murem koscielnym i laduje na
pobliskim cmentarzu; laska dynamitu wypada Badaczowi
z dloni—na prézno jej szuka, gdyz nie zauwaza, ze jest w jego
kapturze, i wtedy zaczyna czuc zapach plongcego lontu.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forsowa-
ny rzut, nie chece wypusci¢ z rak przedmiotu, ktérym miat rzucié.

Skakanie (20%)

Jesli test tej umiejetnoscei sie powiedzie, Badacz moze skakaé
w gore i w dot lub poziomo z miejsca lub z rozbiegu. Kiedy
Badacz spada, Skakanie moze zostaé¢ wykorzystane do

Nalezy ocenié, czy skok jest zwykly, trudny, czy ekstremalny
(a co za tym idzie — jakiego sukcesu wymaga przy tescie).
Oto kilka wskazéwek: Normalny sukces bedzie wymagany
przy zeskoczeniu w dé! z poziomu réwnego wzrostowi Ba-
dacza, przy poziomym skoku z miejsca w celu przeskoczenia
odlegtosci réwnej wzrostowi Badacza lub przy poziomym
skoku z rozbiegu w celu przeskoczenia odleglosci réwnej
dwukrotnej wartosci wzrostu Badacza. Badacz moze podwoié
te dystanse, jesli osiagnie ekstremalny sukces, ale miej na
uwadze, ze $wiatowy rekord w skoku w dal to niespelna
dziewigé metréw.

Kiedy Badacz spada z wysokosci, udany test Skakania
przygotowuje go do upadku i zmniejsza o polowe obrazenia.

Przyklady forsowania: op6znienie skoku i poswigcenie czasu
na oceng odleglosci; wlozenie calego cigzaru i sity Badacza
w skok — ogromny wysilek. W niektérych przypadkach
forsowanie rzutu nie jest mozliwe. Jesli Badacz przeskakuje
nad otchlania, 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 obrazer; skok sie udaje,
ale Badacz upuszcza po drodze co§ wartosciowego (Straznik
Tajemnic powinien wybraé, co to takiego).

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, wydaje mu sig, ze potrafl lataé.

Spostrzegawczo$¢ (25%)

Ta umiejetnosé pozwala Badaczowi zauwazy¢ ukryte drzwi lub
skrytke, dostrzec ukrywajacego si¢ intruza, znalez¢ dyskretng
wskazéwke, rozpoznaé przemalowany samochéd, zorientowaé
si¢, ze kto$ na niego czyha, dojrzeé wybrzuszajaca si¢ kieszent
itp. To bardzo wazna umiejetnos¢ w arsenale Badacza.

Kiedy Badacz szuka ukrywajacej si¢ osoby, do okreslenia
poziomu trudnosci uzywa si¢ umiejetnosci Ukrywanie
poszukiwanego.

Jesli Badacz ma nikla szans¢ co$ zauwazyé, na przyklad
przebiegajac obok czegos, Straznik Tajemnic moze pod-
nie$¢ poziom trudnosci testu. Jesli Badacz przeprowadza
doktadne przeszukanie, Straznik Tajemnic moze zgodzi¢ si¢
na automatyczny sukces. Poziom trudnosci testu moze tez
odzwierciedlaé stan otoczenia — trudniej bedzie co$ zauwazyé
w zagraconym pokoju.

Przyklady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na ob-
serwacje¢ otoczenia; przetrza$nigcie calego pomieszczenia,
rozmontowanie mebli i rozbicie porcelanowych statuetek.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: nieuwazne upuszczenie wlasnego przedmiotu
podczas poszukiwar, co bez watpienia bedzie wskazywaé
na to, ze Badacz byt w danym miejscu (on sam nie jest tego
$wiadom w tym momencie); Badacz nie zauwaza odcisku fapy
w blocie i jest zaskoczony, gdy spomiedzy drzew wyskakuje
czerwonooka bestia; Badaczowi udato si¢ znalezé wskazéwke

A zmniejszenia potencjalnych obrazen wynikajacych z upadku.
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w przeszukiwanym domostwie, ale nie zauwazyl, ze kultysta
zdazyl w tym czasie wréci¢ do domu.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, jest przekonany, ze w danym miejscu na pewno
cos jest i znajdzie to ukryte pod tapetami, pod warstwg tynku
lub pod podiogg.

Sztuka Przetrwania (Specjalizacje) (10%)
Znajomos¢ tej umiejetnosci zapewnia wiedze potrzebnag,
aby przetrwa¢ w ekstremalnym srodowisku, takim jak
pustynia czy Arktyka, ale takze morze lub dzikie ostepy.
Nieodlaczng czescia tej wiedzy jest wlasciwe dla danego
srodowiska polowanie, budowanie schronienia czy znajomos¢
zagrozen (np. unikanie trujacych roslin) itp.

Gracz moze wyda¢ punkty umiejetnosci na zakup dowol-
nej specjalizacji. Ogélna umiejetnosé Sztuka Przetrwania
nie moze by¢ wybrana. Specjalizacja srodowiskowa powinna
zosta¢ okreslona podczas wyboru tej umiejetnosci, na przy-
ktad Sztuka Przetrwania (Pustynia), (Morze), (Arktyka)
itp. Kiedy Badacz nie posiada niezbednej specjalizacii,
moze testowaé pokrewng specjalizacje na zwigkszonym
poziomie trudnosci lub z koscig karng — wedle uznania
Straznika Tajemnic.

Przyklady forsowania: prébowanie czego$ ryzykownego
(np. picie wody bez uprzedniego oczyszczenia, zjedzenie
niezidentyfikowanych jagéd); wykorzystanie elementéw
ubrania, aby ulepszy¢ schronienie; spalenie wszystkich
posiadanych rzeczy, aby rozpali¢ ogien sygnatowy.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forsowa-
nego rzutu: jaskinia, ktérg znalazl Badacz, jest zamieszkana

przez bardzo rozgniewanego niedzwiedzia; palac dobytek,
Badacz zdradzit swoje polozenie tym, ktérzy go szukajg — kto

pierwszy go znajdzie: idgcy mu z pomocs, czy ci, ktérzy cheg

go skrzywdzi¢?

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, bedzie przekonany, ze jest odporny na wszystkie
zywioly i moze zy¢ jako bretarianin (moze si¢ oby¢ bez
jedzenia i wody).

Sztuka/Rzemioslo (Specjalizacje) (05%)

Na Karcie Badacza znajduje si¢ miejsce na specjalizacje
w ramach tej umiejetnosci, na przyktad:

Aktorstwo Malarstwo i Dekoratorstwo
Fatszerstwo Pisarstwo
Fotografia Rzezba
Fryzjerstwo Stolarstwo
Garncarstwo Sztuki Pigkne
Gotowanie Spiew Operowy
Hutnictwo Taniec
Kaligrafia Taniec Morris

Wiele z tych przykiadéw to umiejetnosci bezposrednio
zwigzane z zawodem, ale moze to tez by¢ umiejetnosé,
ktérag Badacz para si¢ w czasie wolnym. Gracz moze wyda¢
punkty umiejetnosci na zakup dowolnej specjalizacji. Ogélna
umiejetnosé¢ Sztuka/Rzemiosto nie moze zosta¢ wybrana.
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Dzigki tej umiejetnosci Badacz moze co$ stworzy¢ lub
naprawi¢ — zazwyczaj wymaga to czasu i odpowiednich
narzedzi okreslonych przez Straznika Tajemnic. W sytuacii,
kiedy mialaby zastosowanie gradacja sukcesu, wyzszy poziom
sukcesu oznacza, ze dany przedmiot jest lepszej jakosci i/lub
precyzyjniej wykonany.

Unmiejetnosé Sztuka/Rzemiosto moze byé¢ wykorzystana
do stworzenia duplikatu lub podrébki innego przedmiotu.
W takich przypadkach poziom trudnosci bedzie zalezat od zto-
zonosci oryginalu i jego cech wyrézniajacych. Przy falszowaniu
dokumentéw powinna zosta¢ uzyta specjalizacja Falszerstwo.

Udany test moze dostarczy¢ informacji o przedmiocie,
takich jak: gdzie i kiedy zostal wykonany, jakiej techniki
uzyto przy jego tworzeniu, czy laczy si¢ z jakims okresem
historycznym lub kto mégt go wykonaé. Postaé posiadajaca
wybrang specjalizacje bedzie dysponowala szeroka wiedza
w danym zakresie — znajomoscia tematu, jego historii
i 0s6b wspélczesnie si¢ nim zajmujacych. Ponadto bedzie
umiala wykonywaé¢ przedmioty oraz czynnosci zwigzane
ze specjalizacja.

Przyklady forsowania: przerobienie przedmiotu, dzieta
lub kompozycji od podstaw; prowadzenie dalszych badan;
konsultacja z innym ekspertem.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: ogromna ilo$¢ pieniedzy i czasu zostala

zmarnowana w nieudanej probie; odbiorcy lub klient czuja si¢

obrazeni lub odnosza fizyczne obrazenia w wyniku kontaktu

z jakims§ aspektem pracy Badacza; krytycy miazdza dzielo

Badacza i nikt nie chce dawaé mu nowych zleceri.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, tworzy co$, co wykracza poza dopuszczalne
granice smaku, konwencji lub prawa, szokujac i doprowa-
dzajac odbiorcéw do skrajnych reakeji — byé¢ moze tylko ci
najbardziej dekadenccy byliby w stanie doceni¢ to dzielo.

Sztuka/Rzemioslo — przyklady specjalizacji
Aktorstwo (05%): Badacz jest wyszkolony w zakresie gry
aktorskiej na scenie teatralnej lub przed kamera filmowa (w
czasach wspélczesnych mozna tutaj dodaé takze wystepowa-
nie w telewizji), potrafi weieli¢ si¢ w role, zapamigtad scena-
riusz i wykorzystaé¢ makijaz charakteryzatorski, aby zmienic¢
swéj wyglad. Patrz Charakteryzacja.

Falszerstwo (05%): Posiadacz tej umiejetnosci, biegly
w subtelnych detalach, potrafi stworzy¢ wysokiej klasy fal-
szywe dokumenty. Moga to by¢ odreczne notatki, oficjalny
formularz lub pozwolenie, a nawet duplikat ksiegi. Falszerz
bedzie potrzebowat odpowiednich materialéw (atramenty,
papier o réznej gramaturze itp.), a takze oryginatu, ktéry
ma skopiowad.

Udany test sprawia, ze w czasie zwyklej, pobieznej inspekcji
sfalszowany dokument zostanie uznany za oryginal. Jesli
ktos$ spedzi nad podrébka duzo czasu i bedzie ja analizowal,
uzywajac Wyceny (jako umiejetnosci przeciwstawnej do
umiejetnosci falszerza), moze si¢ zorientowaé, ze nie jest
to oryginal.
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Fotografia (05%): W tej umiejetnosci zawiera si¢ zaréwno
tworzenie nieruchomych zdjeé, jak i ruchomych obrazéw.
) Umozliwia ona zrobienie ostrych fotografii, odpowiednie
i ich wywolanie i powickszenie czgsciowo ukrytych detali.
' W latach 20. XX wieku Badacz posiadajacy t¢ umiejetnosé
potrafl przygotowal niezbedne chemikalia do uzyskania
proszku blyskowego (patrz Niebezpieczna fotografia, str. 166).

W czasach wspélczesnych mozna rozszerzy¢ t¢ umiejetnosé
tak, aby w jej zakres wchodzily zdolnosci zwiazane z erg kamer
wideo, sprz¢tem odtwarzajacym nagrania wideo, fotografia
i obrébka cyfrows, dzigki ktérej Badacz moze manipulowad
cyfrowymi obrazami. Radykalnie rézne wersje, takie jak zmiana
lokalizacji osoby na fotografii lub tego, z kim jest i co robi,
moga zostaé stworzone tylko w przypadku posiadania dostepu
do oryginalnego zrédla. Osoby biegle w tej umiejetnosci beda
umialy wykry¢, ze obraz zostal zmodyfikowany.

Zwykle pstrykanie zdj¢é nie wymaga testéw. Nalezy
wykona¢ je dopiero przy robieniu zdjgé z ukrycia lub prébie
uchwycenia subtelnych detali — zwlaszcza z duzej odleglosci,
w pospiechu i w stabym o$wietleniu. Ta umiejetnosé pozwala
takze Badaczowi okresli¢, czy fotografia zostata zmanipu-
{ lowana lub sfalszowana, jak réwniez wskazaé pozycje i kat,
z ktérego zostala zrobiona.

Sztuki Piekne (05%): Badacz jest uznanym artysta mala-
\ rzem (farby olejne, akrylowe, akwarelowe), a takze potrafi
| rysowal przy uzyciu oléwkéw, kredek i pasteli. Podczas
E gdy ukoriczenie powaznych dziet sztuki moze zaja¢ dni,
| a nawet miesigce, artysta moze na szybko wiernie naszkicowaé
| impresje, przedmioty i ludzi. Ta umiejetnos$¢ gwarantuje
réwniez znajomos¢ §wiata sztuki, wiec Badacz moze by¢
w stanie zidentyfikowa¢ prace danego artysty, jego szkole
iznang historie.
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SZTUKA W LATACH 20. XX WIEKU

Max Ernst byt wiodgcym malarzem i rzezbiarzem
q, dadaistycznym. Politycznie zaangazowany meksy-
x kanski malarz Diego Rivera mial wystawe w Nowym
& Jorku, a Picasso zglebial tajniki kubizmu. Béla Barték
' odwiedzit Stany Zjednoczone w 1927 roku. Gitarzysta
klasyczny André Segovia zadebiutowal w Paryzu.
W 1928 roku Arturo Toscanini przejat batute dyrygenta
w Nowojorskiej Filharmonii. Pablo Casals byt wiodacym

! wiolonczelista $wiatowej stawy.
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Slusarstwo (01%) ¥ A
Slusarz moze otworzy¢ drzwi samochodowe,
uruchomi¢ pojazd, zwierajac odpowiednie kable,
otworzy¢ fomem okna biblioteki, rozpracowac chiriskie
pudetka zagadki i przedostaé si¢ przez zwykty komercyjny
system alarmowy. Badacz moze naprawia¢ zamki, _

1 . :3,
uzyciu wytrychéw i innych narzedzi. el
; Szczegoélnie trudne zamki moga “,-;}f;ff S
A podnies¢ poziom trudnosci. ool

dorabia¢ klucze i otwiera¢ zamki przy
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SLUSARSTWO W LATACH 20. XX WIEKU

Cho¢ tanisze zamki szyfrowe mozna byto czasem otworzy¢
»na wyczucie”, ich drozsze odpowiedniki montowane
w sejfach i skarbcach byty odporne na t¢ metode. Najbar-
dziej rozpowszechnionym rozwigzaniem bylo ukradzenie
sejfu w catosci 1 przetransportowanie go do bezpiecznej
lokacji, gdzie mozna bylo poswigci¢ czas na ,otworzenie”
sejfu palnikiem, fomem lub miotem. Do duzych skarbcéw
czesto tatwiej byto dosta¢ si¢ przez jedna ze $cian niz
przez porzadnie zabezpieczone drzwi.

- A —

Przyklady forsowania: catkowite rozmontowanie zamka;
poswigcenie wiecej czasu; uzycie sily w celu podwazenia
mechanizmu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: zamek zostal tak uszkodzony, ze nie da si¢ go
naprawi¢ (by¢ moze wytrych ztamat si¢ i utknat w zamku);
Badacz psuje pudetko zagadke (prawdopodobnie teraz tylko
roztrzaskanie go pozwoli zobaczy¢, co jest w §rodku); Badacz
uruchomit alarm lub narobil wystarczajaco duzo halasu,
aby kto§ lub co$ chcialo to sprawdzié. ..

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢
forsowany rzut, porzuca zamek, ktérym sie¢ zajmowal,
i zdaje sobie sprawe z tego, jak wazne jest otworzenie
wlasnego umystu. Zastona opada z jego oczu i Badacz
widzi §wiat w nowy sposéb, ktéry ma dla niego bardzo
gleboki sens, choé¢ nikt przy zdrowych zmystach tego
sensu nie dostrzega.

Tresura Zwierzat (05%) [rzadka]

Umiejetnos$é pozwala tresowaé udomowione zwierzeta
iwydawaé im komendy, tak aby wykonywaly proste zadania.
Ma ona zastosowanie gléwnie wobec pséw, ale moze tez
dotyczy¢ ptakéw, kotéw, malp itp. (wedle uznania Straznika
Tajemnic). W przypadku wierzchowcéw, takich jak konie
czy wielblady, wykorzystuje si¢ umiejetnosé Jezdziectwo,
aby je ujezdzi¢ i kontrolowac.

Przyktady forsowania: podjecie wigkszego ryzyka, czyli
zblizenie si¢ do zwierzgcia lub bezposrednie pokierowanie nim.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-

wanego rzutu: zwierze atakuje tresera lub kogos w poblizu,

najprawdopodobniej powodujgc obrazenia; zwierze ucieka.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie sig

forsowany rzut, moze zaczaé zachowywac si¢ jak zwierzg,
ktére prébowat kontrolowac.

Tropienie (10%)

&t ¥4 Posiadajgcy t¢ umiejetnos¢ Badacz potrafi wysledzi¢

osobe, pojazd lub zwierze po $ladach na ziemi i roslinach
czy lisciach. Czynniki takie jak czas, ktéry uplynat od po-
zostawienia §ladéw, deszcz i rodzaj podloza moga wplywacé
na poziom trudnosci testu.




Przyktady forsowania: powrét po $ladach i poswigcenie

wiecej czasu na zbadanie terenu; posuwanie si¢ po rozsze-
rzajacej si¢ spirali w celu zlokalizowania §ladéw (zajmie to
wigcej czasu, prawdopodobnie narobi wigcej hatasu i Badacz
bedzie bardziej widoczny).

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: $lady, po ktérych idzie Badacz, prowadzg
go wprost na Sciezke glodnego niedzwiedzia/lwa/kanibala;
Badacz kreci si¢ w kétko, zapada noc, a on orientuje sig,
ze zupelnie si¢ zgubil; Badacz idzie po $ladach i wpada
w zasadzkg lub putapke zastawiong przez istote, ktéra tropit.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna kompulsywnie podazaé za kazdym
tropem (przekonany, ze to ten wlasciwy); bedzie to czynit,
dopdki nie zostanie fizycznie unieruchomiony lub przekonany,
ze jest w bledzie.

Ukrywanie (20%)

Sztuka cichego poruszania si¢ i/lub ukrywania bez zaalarmo-
wania tych, ktérzy mogliby ustysze¢ lub zobaczy¢ Badacza.
Kiedy posta¢ prébuje unikngé¢ wykrycia, gracz powinien

wykona¢ test Ukrywania. Posiadanie tej umiejetnosci sugeruje,
ze postaé potrafi si¢ bezszelestnie porusza¢ (jest bardzo

zwinna) i/lub zna si¢ na technikach kamuflazu. Dzigki tej

umiejetnosci Badacz potrafi takze cierpliwie i spokojnie trwaé

w bezruchu i nie zostaé¢ zauwazonym przez dluzszy czas.

Przyklady forsowania: poswigcenie wigcej czasu na zbadanie
terenu; $ciagniecie butéw; odwrécenie uwagi; pozostanie
w bezruchu, dopéki nie bedzie bezpiecznie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: Badacz nie jest $wiadomy tego, ze zostat
zauwazony, a kultysci zamiast samodzielnie si¢ nim zaja¢,
przyzywaja ,,co$”, co ma go dopasé; Badacz styszy, jak drzwi
szafy, w ktorej sic ukrywa, zostaja zamknigte i zabite deskami.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zaczyna wierzy¢, ze jest niewidzialny, a tak
naprawde wszyscy moga go zobaczy¢.

Unik (2 ZR)

Ta umiejetno$é pozwala Badaczowi instynktownie unikaé
cioséw, broni miotanej i podobnych zagrozen. Podczas
rundy walki posta¢ moze wykonywac uniki bez ograniczen,
ale moze tylko raz uzy¢ tej umiejetnosci przeciwko konkret-
nemu atakowi. Warto§é¢ Uniku moze si¢ zwigkszaé dzigki
dos$wiadczeniu, tak jak ma to miejsce w przypadku innych
umiejetnosci. Jesli atak jest widoczny, Badacz moze prébowacd
go unikngé. Nie jest mozliwe unikanie kul, poniewaz nie
mozna zobaczy¢ ich w ruchu. Jedyne, co posta¢ moze zrobig,
to proba uskoczenia, ktérej wynikiem bedzie wigksza trudnos¢
trafienia (patrz Ksigga Straznika, Szukanie oslony).

Uwaga: Unik, jako umiejetno$é zwigzana z walka, nie moze
by¢ forsowany.
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Urok Osobisty (15%)

Urok Osobisty przyjmuje wiele form, w tym fizyczny
powab, uwodzenie, pochlebstwo lub po prostu serdecznosé.
Moze byé¢ wykorzystywany, aby sprawié, ze ktos$ bedzie
si¢ zachowywal w konkretny sposéb, ale nie zupelnie
odmienny od normalnego zachowania danej osoby. Urok
Osobisty moze by¢ przeciwstawiony Urokowi Osobistemu
lub Psychologii.

Ta umiejetnoéé moze by¢ wykorzystywana do negocjacji
lub targowania si¢ o ceng towaru albo ustugi. Jesli test si¢
powiedzie, Badacz zyskuje sobie sympati¢ sprzedawcy, ktéry
moze troche¢ obnizy¢ ceng.

Przyktady forsowania: ostentacyjne przypochlebianie si¢
danej osobie; podarowanie drogiego prezentu; zbudowanie
zaufania poprzez podzielenie si¢ sekretem.

Pamietaj, ze to Urok Osobisty, wiec jesli Badacz prébuje
czego$ innego, Straznik Tajemnic moze poprosic o test innej
umiejetnosci. Jesli pojawiaja si¢ grozby, moze warto przejsé
do Zastraszania, a w przypadku przedluzajacej si¢ dyskusji
moze nalezy skorzysta¢ z Perswazji. Wykorzystanie nowej
umiejetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal powinno
by¢ traktowane jako forsowanie.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: osoba obraza si¢ i odmawia dalszej interakcji
z Badaczem; cel jest w jaki$ sposéb powigzany z wrogami
Badacza i chociaz bierze udzial w grze Badacza, pézniej
z pewnoscig go wyda; osoba trzecia interweniuje, gdy Badacz
probuje podrywac jej partnera.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, zakochuje si¢ on w swoim celu i zachowuje si¢
tak, jakby cel uzyt na nim zaklgcia Dominacja (patrz Ksigga
Straznika, Rozdzial 12: Ksiega Zaklec).

Walka Wrecz (Specjalizacje) (rézne %)

Ta umiejetnos¢ okresla, jak dobrze postac sobie radzi w walce
wrecz. Mozesz wydad punkty umiejetnosci na zakup dowolnej
specjalizacji. Ogélna umiejetnos¢ Walka Wrecz nie moze
zosta¢ wybrana. Wybierz specjalizacje odpowiednie dla
zawodu i historii twojego Badacza.

Postacie, ktére zaczynaja z umiejetnosciag Walka Wrecz
(Bijatyka) na poziomie 50% lub wyzszym, moga wybra¢
jakis$ rodzaj formalnego treningu jako cz¢$¢ swojej historii,
aby uzasadni¢ wysoka warto$¢ tej umiejetnosci. Istnieje
mnéstwo styléw walki, a kazdy z nich ma swoje wady
i zalety. Sztuki walki to po prostu sposéb na rozwijanie
Walki Wrecz danej postaci. Zastanéw sig, jak Badacz zdobyt
umiejetnos¢ walki: czy bylo to podczas wojskowego prze-
szkolenia, treningéw sztuk walki, a moze w dos¢ bolesny
sposéb podczas béjek ulicznych? Termin ,bijatyka” moze
si¢ wydawa¢ zbyt prymitywny dla wyszkolonego mistrza
sztuk walki, wiec jesli graczowi na tym zalezy, moze on
zostaé zastapiony (np. Karate).

Uwaga: Walka Wrecz, jako umiejetnosé zwiazana z walka,

nie moze by¢ forsowana.
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Walka Wrecz — specjalizacje:
Bicz (05%): bolasy i bicze.

Bijatyka (25%): zawiera w sobie wszystkie techniki walki bez
broni i podstawowe typy uzbrojenia, z ktérych skorzysta¢ moze
kazdy, takie jak patki (wlacznie z kijem krykietowym i bejs-
bolowym), noze i wiele broni improwizowanych, na przyktad
butelki czy nogi od stotu. Okreslajac obrazenia zadawane przez
bronl improwizowana, Straznik Tajemnic powinien odwotaé

si¢ do Tabeli Broni i wybraé¢ co$ poréwnywalnego.

Bron Obuchowa (10%): nunczako, morgensztern i podobne
bronie §redniowieczne.

Garota (15%): kazdy dtugi material wykorzystany do
duszenia. Aby ofiara mogla si¢ uwolnié¢, musi wykona¢
manewr w walce; jesli jej si¢ to nie uda, otrzymuje 1K6 ob-
razen na runde.

Miecz (20%): wszystkie ostrza dtuzsze niz 60 cm.

Pita Eanicuchowa (10%): pierwsze spalinowe pity taricuchowe
zaczgly by¢ masowo produkowane w 1927 roku, ale istniaty
ich weze$niejsze wersje.

Topor/Siekiera (15%): skorzystaj z tej umiejetnosci, uzywajac
wickszych siekier. Maly toporek moze by¢ uzywany przy
wykorzystaniu podstawowej umiejetnosci Bijatyka. Jesli
Badacz nim rzuca, nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

W16cznia (20%): lance i wibcznie. Jesli Badacz nimi rzuca,
nalezy skorzysta¢ z Rzucania.

Uwaga: Przy rzucaniu nozami nalezy skorzysta¢ z umie-
jetnosci Rzucanie.

Rodzaje broni i odpowiadajace im kategorie umiejetnosci
zostaly podane w Tabeli Broni (str. 258-263). Powyzsze
specjalizacje nie wyczerpuja tematu, ale jesli jest to mozliwe,
postaraj si¢ dopasowac inne bronie do kategorii wymienio-
nych powyzej. Pila faricuchowa zostata wymieniona jako
broni ze wzgledu na duzg liczbe filméw, w ktérych zostata
wykorzystana, ale gracze powinni pamictaé, ze szansa na
krytyczng porazke jest podwdjna i jesli ja poniosa, ryzykuja
zabicie innych Badaczy (lub utrate konczyny).

Wiedza o Naturze (10%)

Pierwotnie byly to obserwacje Zycia roélin i zwierzat w ich

srodowisku. Do XIX wicku zdazyly przeksztalci¢ si¢ w peten

zakres dyscyplin akademickich (np. Biologia, Botanika itp.).
Jako umiejetnos¢ Wiedza o Naturze reprezentuje tradycyjng
(nienaukows) wiedzg i osobiste obserwacje rolnikéw, rybakéw,
blyskotliwych amatoréw i hobbystéw. Mozna dzigki niej

ogélnie identyfikowa¢ gatunki, zachowania i siedliska, a takze

rozrézniaé §lady, tropy i odglosy. Ponadto pozwala ona odgady-
waé, co moze by¢ wazne dla danego gatunku. Aby zrozumieé

natur¢ w bardziej naukowy sposéb, Badacz powinien zwrécié

sie w strong Biologii, Botaniki i Zoologii.

Wiedza o Naturze moze, ale nie musi by¢ zgodna z prawdg —

to obszar, w ktérym rzadza szacowanie, ocena sytuacji, tra-
dycje ludowe i pasja. Wiedz¢ o Naturze mozna wykorzystac,
zeby oceni¢ konie na jarmarku lub okresli¢, czy kolekcja motyli
jest wspaniala, czy tylko wspaniale oprawiona.

Przyklady forsowania: poswiecenie znacznie wigkszej ilosci
czasu (bez zwazania na jego uplyw) na badanie srodowiska;
sprébowanie nieznanego grzyba lub rosliny, aby uzyskac¢
lepsze wyobrazenie o tym, jaki to moze by¢ gatunek; skon-
sultowanie wiedzy o lokalnej przyrodzie ze starszga kobieta
w wiosce.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: Badacz spedza dlugie godziny nad ksigzkami,
probujac obsesyjnie zidentyfikowaé gatunek; Badacz myli
fakty i zamiast odstrasza¢ osy za pomocg mikstury, ktérg
uwarzyt z bagiennego blota i ziét, wabi je do siebie (co ma
bolesne konsekwencje); Badacz zebrat zte grzyby i odzyskuje
$wiadomos¢ wiele godzin pézniej, idac nago w strong policjanta.
Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, postanawia zosta¢ tubylcem i bedzie bigkat
si¢ w dziczy, dopdki przyjaciele nie przyjda mu z pomocs.

Wiedza Tajemna (01%) (Specjalizacje) [rzadka]
Ta umiejetnosé okresla, jak duzo dana posta¢ wie na temat,
ktéry znajduje si¢ poza zakresem standardowych ludzkich
nauk. Specjalizacje Wiedzy Tajemnej powinny by¢ doktadnie
okreslone i niezwykle, na przykiad:

Wiedza o Snach
Wiedza o Necronomiconie (np. historia Necronomiconu)
Wiedza o UFO
Wiedza o Wampirach
Wiedza o Yaddithianach

Jesli Straznik Tajemnic chce przetestowaé wiedz¢ Badacza
na temat czego$, co miesci si¢ w granicach jednej z dzie-
dzin Wiedzy Tajemnej, ale Badacz nie ma odpowiedniej
specjalizacji, Straznik moze pozwoli¢ na test innej (bardziej
ogdlnej) umiejetnosci, ale ustali¢ wyzszy poziom trudnosci.
Na przyktad, jesli Straznik testowalby wiedze¢ wspélczesnego
Badacza o porwaniach przez kosmitéw w latach 80. XX wieku,
moze wymaga¢ zwyklego sukcesu przy uzyciu Wiedzy o UFO
albo trudnego sukcesu przy uzyciu Historii.

Specjalizacje Wiedzy Tajemnej moga by¢ takze wy-
korzystywane jako szybka metoda na zakomunikowanie
Straznikowi Tajemnic, jakg wiedze posiada bohater nieza-
lezny. Przewaznie wiedza jest reprezentowana przez ceche
WYK i konkretne umiejetnosci, takie jak Historia i Mity
Cthulhu. Straznik Tajemnic powinien zdecydowaé o tym,
kiedy wykona¢ test Wiedzy Tajemnej — zazwyczaj tylko
wtedy, gdy szczegélna dziedzina wiedzy specjalistycznej jest
osig rozgrywanej kampanii.
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Wspinaczka (20%)

Ta umiejetno$é pozwala postaci wspinaé si¢ na drzewa, mury
i inne pionowe powierzchnie z pomoca liny i sprzetu wspi-
naczkowego lub bez nich. Umozliwia ona takze zjazd na linie.
Wiarunki takie jak stabilno$¢ powierzchni, mozliwe uchwyty,
wiatr, widoczno$¢, deszez itp. moga wplywaé na poziom
trudnosci testu.

Pierwszy nieudany test tej umiej¢tnosci wskazuje na
to, ze prawdopodobnie ta wspinaczka jest zbyt trudna dla
Badacza. Porazka przy forsowanym rzucie oznacza upadek
i wynikajace z niego obrazenia. Jeden udany test Wspinaczki
w wigkszosci przypadkéw pozwala Badaczowi na pokonanie
calego dystansu (raczej nie wymaga si¢ od gracza kilku kolej-
nych rzutéw). Bardziej wymagajaca lub dtuzsza wspinaczka
powinna podnies¢ poziom trudnosci testu.

Przyktady forsowania: ponowna ocena wspinaczki; wybranie
dluzszej drogi; wigkszy wysitek w celu zwigkszenia zasiegu.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: upadek i otrzymanie obrazen (za kazde
3 metry 1K6 obrazed w przypadku upadku na trawe, 1K10
obrazen w przypadku upadku na beton); utrata waznego
przedmiotu, ktéry wypada z kieszeni Badacza (prawdopo-
dobnie nie zauwazy on od razu, ze tak si¢ stalo, i zorientuje
si¢ dopiero pézniej); Badacz zostaje unieruchomiony, nie
moze si¢ poruszy¢ ani w gére, ani w dét.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, kurczowo chwyta si¢ czego$, jakby zalezalo od
tego jego zycie, i krzyczy najgloéniej i najdluzej, jak potrafi.

Wycena (05%)

Te umiejetno$é wykorzystuje si¢ do oszacowania wartosci da-
nego przedmiotu. Dzigki niej mozna ocenic jakos¢ i materialy
uzyte przez wykonawcg. Jesli jest to istotne, Badacz korzystajacy
z tej umiejetnosci potrafl sprecyzowaé wiek przedmiotu, ocenié
jego historyczne znaczenie i wykry¢ podrébki.

Przyklady forsowania: sprawdzenie autentyczno$ci
przedmiotu wraz z innym ekspertem; wykonanie analizy;
przeprowadzenie badari przedmiotu.

Przyklady konsekwencji w wyniku niepowodzenia for-
sowanego rzutu: przypadkowe zniszczenie ocenianego

przedmiotu; zwrécenie uwagi innych ludzi na przedmiot, co

prowadzi do jego kradziezy; aktywowanie funkeji przedmiotu,
niezaleznie od tego, jaka by ona nie byta.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, moze zniszczy¢ dany przedmiot, wierzac, ze jest on
przeklety. Ewentualnie Badacz uwaza, ze przedmiot zagwa-
rantuje mu zbawienie, i odmawia oddania go komukolwiek.

Zastraszanie (15%)

Zastraszanie moze przybierad rézne formy, wiaczajac w to sile
fizyczng, manipulacje psychologiczna i grozby. Ta umiejetnosé
wykorzystywana jest w celu przestraszenia danej osoby lub
zmuszenia jej do zachowywania si¢ w odpowiedni sposéb.
Przeciwstawia si¢ ja Zastraszaniu lub Psychologii.
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Wsparcie Zastraszania uzyciem broni lub inng réwnie silng
grozbg albo zacheta moze zmniejszy¢ poziom trudnosci. Przy
forsowaniu testu Zastraszania jedna z potencjalnych konse-
kwencji porazki jest spelnienie grozby przez Badacza, mozliwe,
ze nawet przesadnie w stosunku do zamierzonego celu.

Zastraszanie moze zosta¢ wykorzystane, aby zmniejszy¢
ceng przedmiotu lub ustugi. Jesli test si¢ powiedzie, sprze-
dawca moze obnizy¢ ceng, a nawet oddaé przedmiot za darmo,
ale w zaleznosci od sytuacji moze pézniej zglosié ten incydent
policji lub cztonkom lokalnej organizacji przestgpczej.

Przyktady forsowania: zrobienie faktycznej fizycznej
krzywdy danej osobie lub komus (albo czemus), na kim
lub czym jej zalezy. Pamigtaj, ze to Zastraszanie, wiec jesli
Badacz prébuje czego$ innego, Straznik Tajemnic moze
poprosié o test innej umiejetnosci. Jesli grozby zostana
wycofane i Badacz prébuje zaprzyjaznié si¢ ze swoim
celem, mozna wykorzysta¢ Urok Osobisty, a w przypadku
przedluzajacej sig, nieco bardziej zyczliwej dyskusji moze
nalezy skorzystaé z Perswazji. Wykorzystanie nowej umie-
jetnosci w celu zyskania kolejnego testu nadal powinno by¢
traktowane jako forsowanie.

Przyktady konsekwencji w wyniku niepowodzenia forso-
wanego rzutu: przypadkowe pociagniecie za spust pistoletu,
ktérym Badacz wymachiwal przed twarza swojego celu; cel
nie wytrzymuje psychicznie, co prowadzi do przemocy lub
bezsensownej paplaniny — po tym epizodzie nic juz nie mozna
z niego wyciagnad; cel po prostu $mieje si¢ w twarz Badaczowi
i nie ugnie sig, niezaleznie od tego, co si¢ stanie; oflara w jakis
spos6b odwraca sytuacje i to ona zastrasza Badacza.

Wazne, aby pamieta, ze forsowanie rzutu na Zastraszanie
oznacza zrobienie wszystkiego, co tylko mozliwe, aby si¢
powiodto. Moze to by¢ nawet wielodniowe przestuchiwanie
lub ultimatum stawiane z pistoletem przy czyjejs skroni. Nie-
zaleznie od tego, co si¢ stanie, forsowanie rzutu albo pozwoli
uzyskaé pozadang informacjg, albo jakos zakoriczy te sytuacje.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ for-
sowany rzut, odczuwa ogromny strach przed osoba, ktéra
probowat zastraszy¢, i wykonuje jej polecenia.

Zreczne Palce (10%)

Ta umiejetnos¢ pozwala na to, aby przedmiot lub przedmioty
zostaly ukryte, zamaskowane lub utrzymane w tajemnicy
przez Badacza. Mozna tego dokonaé przy uzyciu jakichs
szczatkéw, tkaniny lub innych $§rodkéw posrednich
czy materialéw wspomagajacych iluzje (np. wykorzystanie
sekretnego panelu lub fatszywej przegrédki). Wszelkiego
rodzaju wigksze przedmioty powinny by¢ trudniejsze do
ukrycia. Zreczne Palce zapewniaja tez umiejetnosci kra-
dziezy kieszonkowej, oszukiwania w kartach i potajemnego
uzywania telefonu komérkowego.

Przyktady forsowania: poswiccenie wigcej czasu na obserwa-
cje celu i jego zachowania; dotknigcie celu lub wpadnigcie na
niego; zamontowanie specjalnego mechanizmu w marynarce,
ktéry pomaga ukry¢ w niej karte lub odpowiednio obcigzong
kostke; odwrécenie uwagi celu.
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sowanego rzutu: Badacz czuje na swoim ramieniu reke
stréza prawa; co prawda nikt nie moze udowodni¢, ze to
Badacz ukrad! ten bezcenny diament, ale ktos go podejrzewa
i Badacz zauwaza, ze przez ostatni tydzien byl sledzony przez
tajemniczg, mroczng postaé; Badacz zostal przytapany na
goracym uczynku, a gangster nie jest pozytywnie nastawiony
do zlodziei — postaé zostaje zabrana na zaplecze i otrzymuje
tam kilka razéw kijem bejsbolowym.

Jesli niepoczytalnemu Badaczowi nie powiedzie si¢ forso-
wany rzut, zaczyna zachowywac si¢ jak kleptoman.

LASADY OPCJONALNE

SPECJALIZACJE: PRZENOSZENIE KORZYSCI
PRZYPISANYCH DO UMIEJETNOSC

Specjalizacjami mozna zarzadza¢ na dwa sposoby:

= Umiejetnosci takie jak Nauka i Sztuka/Rzemiosto zostaly
opisane w czgsci Specjalizacje umiejetnosci na stronie 89.

= Specjalizacje umiejetnosci Brori Palna, Jezyki (zgodnie
z grupa), Sztuka Przetrwania i Walka Wrecz maja ze soba
zdecydowanie wiecej wspélnego i wiele rzeczy z jedne;j
specjalizacji mozna przenie$¢ na druga. Na przyklad
nauczenie si¢ celowania i odpowiedniego utrzymania
broni palnej, niezaleznie od jej rodzaju, ma wiecej po-
dobieristw niz réznic. W przypadku Walki Wrecz jest
sporo umiejetnosci, ktorych uzywa kazdy walczacy (czas
reakeji, ocena odlegtosci, uniki, pozorowany atak, wyczucie
rytmu, dostrzezenie okazji do zadania ciosu, wiedza, gdzie
nalezy uderzy¢, itp.). Te poréwnania mozna zestawié
z kontrastem w zakresie umiej¢tnoéci Nauka (np. Astro-
nomia i Farmacja) lub Sztuka/Rzemiosto (np. Aktorstwo
i Hutnictwo). Co za tym idzie, w ramach umiejetnosci
Broti Palna, Jezyki (zgodnie z grupa), Sztuka Przetrwania
i Walka Wrecz podniesienie wartosci jednej specjali-
zacji sprawia, ze mozna przenie$¢ korzysci przypisane
do tej umiejetnosci na wszystkie zblizone specjalizacje.
Kiedy postaé po raz pierwszy podniesie wartos$¢ jednej ze
specjalizacji do 50% lub wigcej, wszystkie inne specjalizacje
powiazane z t3 umiejetnoscia powinny zostaé zwigkszone
010% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sytuacja zaist-
nieje jeszcze w jednym przypadku. Kiedy postaé po raz
pierwszy podniesie warto$¢ jednej ze specjalizacji do 90%
lub wiecej, wszystkie inne specjalizacje powigzane z ta
umiejetnoscia powinny zostaé zwickszone o 10% (ale nie
powyzej 90%). Podczas tworzenia Badacza gracz moze
zwickszy¢ poziom specjalizacji i zyska¢ dodatkowe 10
punktéw do wszystkich pozostalych specjalizacji, zanim
wyda dalsze punkty na ich rozwinigcie.
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Przykiad: Tworzgc swojego Badacza, Mateusz wydaje 25
punktow umiejgtnosci, aby podniesc wartosc umiejetnosci
Walka Wrecz (Bijatyka) do poziomu 50%. Kazda inna
specjalizacia Walki Wrecz zyska 10% dodatkowych punktow
do swojej bazowej wartosci. Walka Wrecz (Miecz) ma teraz
bazowg wartos¢ rowng 30%, zamiast 20%. Nastgpnie
Mateusz wydaje 5 punktow umiejetnosci, aby podniesc
wartosc umiejetnosci Walka Wrecz (Miecz) do poziomu
35%. Podczas gry Badacz Mateusza chwyta za topor.
Mateusz nie przeznaczyl Zadnych punkiow umiejetnosci
na specjalizacig Topor/Siekiera, ale poniewaz jedna % jego
specjalizacyi Walki Wrecz jest powyzej 50%, jego bazowa
szansa na postugiwanie sig toporem zostaje podniesiona
0 10% do wartosci 25%.

Bartek zainwestowat 20 punktow w Walkg Wrecez (Bi-
Jatyka), 30 punktow w Walke Wreez (Topor/Siekiera) i 12
punktow w Walkg Wreez (Miecz), zatem majg one teraz
nastgpujgce wartosci: Bijatyka 45%, Topor/Siekiera 45%,
Miecz 32%. Podczas gry Bartek zyskuje rozwinigcie umie-
Jetnosci Walka Wreez (Bijatyka) o 7 punktow, co podnosi
Jego specjalizacje do 52%. Pozwala mu to na podniesienie
wartosci pozostatych specjalizacji o 10 punkiow (ale nie
powyzej 50%), wigc jego umiejetnosci bedg przedstawiaty
sig nastgpujqco: Bijatyka 52%, Topor/Siekiera 50%, Miecz
42% (zwrdic uwage, Ze wartosc specjalizacyi Topor/Siekiera
zostata podniesiona tylko o 5%).

. S

Jezyki

Kiedy postaé po raz pierwszy podniesie warto$¢ jednego

z jezykéw (innego niz Jezyk Ojczysty) do 50%, wszystkie
pozostale jezyki z tej samej grupy powinny zostaé¢ zwickszone
010% (ale nie powyzej 50%). Analogiczna sytuacja zaistnieje
jeszcze w jednym przypadku. Kiedy postaé po raz pierwszy
podniesie warto$¢ jednego z jezykéw (innego niz Jezyk Oj-
czysty) do 90%, wszystkie pozostale jezyki z tej samej grupy
powinny zosta¢ zwickszone o 10% (ale nie powyzej 90%).
Przyktady spokrewnionych jezykéw: germariskie (angielski,
niemiecki, niderlandzki), stowianiskie (rosyjski, czeski, polski
itp.), nigero-kongijskie (swahili, zulu, joruba itp.).

Miej na uwadze, ze ta lista nie jest kompletng lista mozli-
wych grup jezykowych, a Straznik Tajemnic korzystajacy z tej
zasady powinien zajrze¢ do dowolnej encyklopedii zawierajacej

hasto poswigcone grupom jezykowym, aby ja uzupelnié.
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Badacze czesto lacza sily, wiedzeni splotem okolicznosci,
poniewaz zdarzylo si¢ im by¢ w ztym miejscu w ztym czasie.
Dzialaja wspélnie, aby przezy¢ i pokona¢ machinacje mitéw.
Przypadkowa wspéipraca sprawdza si¢ w jednorazowych
scenariuszach, jednak w przypadku kampanii moze juz nad-
szarpnaé poczucie wiarygodnosci. W kampanii Badacze musza
wsp6ltpracowaé ze sobg dluzej, a mozliwe, ze nawet podrézowad
po calym $wiecie, by szuka¢ informacji lub ludzi, zdobywaé
wskazéwki i walczy¢ z zagrozeniami ze strony mitéw.

Kwestia finanséw réwniez moze stac si¢ ktopotliwa. W jaki
sposob Badacze oplacaja swoje rachunki, jesli caly ich czas
zajmuja zmagania z mitami? Ich kariery zawodowe predzej
czy pézZniej na tym ucierpig.

Witedy na sceng wkraczaja stowarzyszenia Badaczy. Zapew-
niajg graczom solidne podwaliny do tworzenia grup, ktére
moga dziala¢ razem przez dtuzszy czas. Stowarzyszenia moga
mie¢ dowolna forme, a spektrum przyczyn ich dziatalnosci lub
zalozonych cel6w jest naprawde szerokie. Kluczows kwestia
jest to, ze dana organizacja daje graczom ideg, na bazie
ktérej beda mogli stworzyé grupe Badaczy majacych powdd,
by wspolpracowad, trzymacé si¢ razem i wespél w zespot
niweczy¢ knowania mitéw.

IDEA GRUPY

Gracze powinni wzia¢ odpowiedzialno§é za stworzenie idei
grupy. Zadaniem Straznika jest dostarczenie podstawowych
zalozeri scenariusza lub kampanii, w ktéra bedziecie grac.
Zanotujcie informacje od Straznika i przemyslcie, do jakich
organizacji moga naleze¢ wasi Badacze.

Uzgodnijcie ide¢ przy$wiecajaca waszej organizacji.
Stowarzyszenie to dowolna grupa, ktéra rozdziela zadania
miedzy czlonkéw i dziata w jednym, wspélnym celu. W tym
przypadku jest to stawianie czola diabolicznym planom
plugawych kultéw, walka z nieziemskimi monstrami i od-
krywanie dawno zapomnianych sekretéw.
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B STOWARZYSZENIA
8 BADACZY

Omoéw swoje pomysly z innymi graczami i ze Straznikiem.
Jesli wasze pomysly zaczng odbiegad od zatozeri scenariusza lub
kampanii, Straznik doradzi, jak zaadaptowa¢ ide¢ grupy do gry.

Niektére stowarzyszenia mogg by¢ mate i stanowic zamkniety
krag, ktérego czlonkiem mozna zostaé jedynie przez zaproszenie.
Inne moga by¢ do$¢ ekspansywne, z druzynami i oddziatami
na catym $wiecie. Niezaleznie od wielkosci, wszystkie te organi-
zacje majg podobne zasady dotyczace dyskrecji. Zagrozenie ze

P 3 ==

KONEKSJE BADACZY

Natura i typy stowarzyszeri Badaczy mogg réznic si¢

w zaleznosci od okresu, w ktérym osadzony jest scena-

riusz lub kampania. Oto kilka przyktadéw, ktére pasuja

do wigkszosci okreséw historycznych:

Wiezy krwi — Badacze s3 czlonkami tej samej rodziny
lub maja wspélnych przodkéw.

Wspélne interesy — Badacze nalezg do stowarzyszenia,
ktérego cztonkowie majg wspélne zainteresowania (np.
amatorska archeologia, wolnomularstwo, zainteresowa-
nie folklorem itp.).

Wspélpraca — Badacze sg pracownikami tej samej or-
ganizacji lub pracuja dla instytucji, ktére regularnie ze
sobg wspélpracujg (np. uniwersytety, organy scigania,
organizacje przestepcze lub rzadowe, media itd.).

Wspélne doswiadczenia — Badacze przezyli wydarze-
nia, ktére ich tacza. Moga to by¢ wspélne przezycia
z dalekiej przesziosci lub te bardziej aktualne (np. sa
jedynymi ocalatymi z katastrofy, byli w tym samym
plutonie, wszyscy byli w okolicy Strazniczego Wzgérza
w dniu za¢mienia ksigzyca...).

Znajomosci — Badacze znajg si¢ z poprzednich miejsc
zatrudnienia, zwigzkéw i innych doswiadczen tego
typu. Mozliwe, ze maja wspélnego przyjaciela.
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strony mitéw i ich przedstawicieli nie jest czyms, czym mozna
dzieli¢ si¢ z opinia publiczng. Spoleczeristwo rozpadloby si¢
w obliczu tak niewiarygodnych prawd, gdy ludzie prébowaliby
poradzi¢ sobie z blahoscia swojego istnienia w starciu z ko-
smiczng realno$cia obojetnosci mitéw. Lepiej trzymac takie
rewelacje w tajemnicy, by méc w najlepszy mozliwy sposéb
broni¢ ludzkosci. Tu na aren¢ wkraczaja Badacze!

Z zewnatrz stowarzyszenia moga wydawaé si¢ prozaiczne,
mogg tez rekrutowac cztonkéw otwarcie, nie wspominajgc nic
o mitach Cthulhu. Nowi cztonkowie sg subtelnie testowani
pod katem lojalnosci, determinacji i potencjatu. Ci, ktérych sto-
warzyszenia uznaja za godnych, sa weiggani glebiej w struktury
organizacji i krok po kroku przedstawia im si¢ mniej oficjalne
aspekty dziatania grupy i jej sekrety. Na pozér takie organizacje
zajmuja si¢ dziatalnoscig charytatywng, religijna, new age itd.
Zasadniczo mozna powiedzie¢, ze sg to dobre kulty, ktére
staraja si¢ pokrzyzowaé plany kultom mitéw.

Kazde stowarzyszenie powinno mieé¢ swéj cel. W wigkszosci
przypadkéw to po prostu ,,obrona ludzkosci” lub ,,odnalezienie
prawdy stojacej za wszystkimi tymi historiami o Vermont
Hills”. Niekiedy cele organizacji, takie jak ,odszukiwanie
i gromadzenie historycznych artefaktéw o wielkim znaczeniu”,
mogg sprawié, ze grupa wejdzie w konflikt z agentami mitéw.
Inne organizacje moga obraé sobie misje dotyczaca konkretnego
mitu, np. ,powstrzymanie kultu ryboludzi i niedopuszczenie
do obudzenia ich utopionego boga”. Wiedza stowarzyszen
o mitach moze by¢ bardzo rézna — jedne wiedza o nich bardzo
duzo, a inne niewiele lub zgola nic.

Stowarzyszenie nie tylko tworzy wi¢zi miedzy Badaczami,
ale réwniez zapewnia dostep do ,$wiezych” Badaczy. Dzigki
temu nie trzeba wymyslaé¢ powodéw, dla ktérych nowy Badacz
wstepuje w szeregi grupy, by zastapi¢ nieszczgsnego poprzed-
nika, ktory zginal w poprzedniej sesji gry. Organizacja moze
po prostu wystaé zastepstwo. Dzi¢ki temu nowy Badacz moze
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od razu wejs¢ do gry i nie ma potrzeby tworzenia skompliko-
innych lub dlaczego sprzymierzyt si¢ z nimi w danej misji.

Jednym ze sposobéw jest stworzenie zespotéw Badaczy,
ktérzy naleza do tego samego stowarzyszenia. Kazdy z graczy
moze zaczaé gre z jednym Badaczem, ale w razie potrzeby
mozna tworzy¢ nowych do dalszych przygéd, jesli okaze sig,
ze niezbedni sa specjalisci w danej dziedzinie lub jesli ktéry$
Badacz dochodzi do siebie po wezesniejszej misji. Cigglosé
postaci i ich ponowne uzywanie jest kluczem do budowania
sprawiajacych przyjemnosé historii.

PRZYKtADOWE STOWARZYSZENIA

Ponizej przedstawione zostaty struktury mozliwych organizacji
Badaczy. Mozna ich uzy¢ w opisanej formie, dopracowa¢ lub dopa-
sowa¢ do potrzeb, albo wykorzysta¢ jako inspiracje do stworzenia
wiasnych stowarzyszen Badaczy. Na korcu rozdzialu znajduje
si¢ bardziej szczegélowy przykiad — Stowarzyszenie Eksploracji
Niewyjasnionego, a takze kilku gotowych do gry Badaczy.
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DOSTOSOWANIE STOWARZYSZENIA

Wigkszos¢ przykladowych stowarzyszen Badaczy moze
by¢ dostosowana do réznych okreséw historycznych.
Czysciciele moga zosta¢ przeniesieni z okresu I wojny
swiatowej do dowolnego pézniejszego konfliktu zbrojnego
(IT wojna $wiatowa, wojna w Zatoce Perskiej, Afganistan
itd.). Podobnie, gazeta ,Dziwne, ale prawdziwe!”, ktéra
dziata w latach dwudziestych XX wieku, moze zostac ta-
two przerobiona na program telewizyjny lub internetowy,
albo nawet na bloga lub strong internetows.

Czysciciele
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Czysciciele
Od 21 czerwca do 6 listopada 1917 roku toczyta si¢ trzecia
bitwa pod Ypres, zaraz za granica Francji, nieopodal nie-
wielkiego flamandzkiego miasteczka kupieckiego. W tym
konflikcie (znanym takze jako Bitwa pod Passchendaele) braty
udzial armie Wielkiej Brytanii, Francji, Kanady i ANZAC,
ktérych zadaniem bylo odepchnigcie jednostek niemieckich
i przejecie kontroli nad walem na wschéd od miasteczka.
Bitwa, na polach ktérej polegto ponad pé! miliona zotnierzy
obu stron konfliktu, znana jest jako jeden z najkrwawszych
momentéw I wojny $wiatowe;.

Artyleria praktycznie zréwnata Ypres z powierzchnia
ziemi, jednak dla malej grupki zZolnierzy Ententy miasto byto
tlem jeszcze gorszych wydarzeni. Natkneli si¢ oni na stare,
zelazne drzwi ukryte w piwnicy ruin, ktére niegdy$ byty
jednym z wigkszych doméw w miescie. W trakcie ich ogle-
dzin zolnierze znalezli wickowe, kamienne schody wiodace
do cuchngcej i zawilgoconej pieczary. Sama wojna odcisneta
juz swoje pigtno na psychice zolnierzy, a tego dnia mieli
dowiedzied si¢, ze zlo czai si¢ takze w mrocznych zakatkach
swiata. Do groty weszlo dziesigciu ludzi, z czego jedynie
szesciu powrdcito zdrowych na ciele i umysle. Tego dnia
utworzono Czyscicieli. Szesciu mezczyzn uzgodnilo, ze jesli
przezyja wojng, beda wspélpracowad, by oczysci¢ $wiat ze
zta, ktére znalezli w tej upiornej belgijskiej jaskini.

Z biegiem lat szesciu zalozycieli rekrutowalo nowych
czlonkéw, a kazdy doktada wszelkich staran, by rugowac zlo
mitéw wszedzie, gdzie tylko je odkryto. Czysciciele, §wietnie
wyszkoleni i catkiem niezle wyposazeni, dzialajg z ukrycia,
udajac si¢ wszedzie tam, gdzie styszy si¢ o dziwnych wyda-
rzeniach lub tajemniczych §mierciach. Mimo pytan i présb
nowych czlonkéw, zaden z szesciu zatozycieli Czyscicieli
nigdy nie zdradzit, co znalezli w tamtej jaskini.

Sugerowane profesje Badaczy: duchowny, inzynier, lekarz,
oficer wojskowy, tramp, Zolnierz.

Cyrk osobliwosci Wratha
Jezdzacy od miasta do miasta Cyrk osobliwosci Wratha jest
zbieraning odmiencéw, ktérzy ku uciesze gawiedzi wyko-
nujg rézne wyczyny i sztuczki. Trupa sktada si¢ z klaunéw,
akrobatéw, polykaczy ognia, treseréw zwierzat i dziwolagéw,
a takze wlasciciela, Cecila Wratha, ktéry zarzadza tym
przedsigwzieciem od ponad 20 lat. Kazdy czlonek cyrku ma
wlasne powody, by w nim zy¢, jednak wigkszosé odkryla,
ze normalne zycie poza cyrkiem to po prostu nie ich bajka,
wybrali wiec Zycie cyrkowcea, czyniac z trupy swoja rodzine.
Dla postronnych cyrk jest kolejng objazdowa atrakeja,
zarabiajgcg na zabawianiu coraz mniejszych juz widowni
jarmarcznymi widowiskami, zartami i pokazami sity lub
umiej¢tnosci. Jednakze jego czlonkowie wiedzg, ze cyrk
skrywa ponury sekret. Wiele lat temu Cecil Wrath byt cie-
szacym si¢ powodzeniem biznesmenem z kochajaca zona
irodzing. Wiédt dobre i dostatnie zycie, dopdki mroczny ciert
mitéw nie odmienit go na zawsze. W owianych tajemnica
okoliczno$ciach zona i dzieci Wratha zostaly porwane przez
Kult Bi¢kitnego Platka Kwiatu i poswigcone zlowrogiemu,
obcemu béstwu. Wrath, ktérego zycie peklo jak barika
mydlana, poprzysiagl kultowi sroga zemste. Z biegiem
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lat Wrath zgromadzit wokét siebie ludzi, ktérzy ucierpieli

z rak dziwnych kultéw. Wielu z nich nosi widoczne blizny
i $lady przezytych wydarzen. Teraz wspdlnie przemierzaja
kraj, pozornie zabawiajac rzucajacych groszem widzéw,
aw sekrecie zbierajgc informacje oraz infiltrujac przedziwne
kulty i stowarzyszenia, by odnalez¢ Kult Biekitnego Platka
Kwiatu i zaspokoi¢ nieukojone pragnienie zemsty Wratha.
Sugerowane profesje Badaczy: akrobata, cyrkowe dziwadlo

(tramp), klown (artysta estradowy), magik (oszust/artysta
estradowy), muzyk, pracownik fizyczny (robotnik lub prze-
stepca), sifacz (sportowiec lub bokser), treser zwierzat (treser).

Dziwne, ale prawdziwe!
yPiszemy wylacznie prawde!” — tak glosi nagtéwek tygodnika

”

y2Dziwne, ale prawdziwe!”. Kazde wydanie zawiera mnéstwo
niezwyktych newséw o duchach, potworach, obcych i innych
tajemniczych zdarzeniach. Niewielki, lecz bardzo oddany
sprawie zespol redaktoréw pracuje niestrudzenie, by wyniu-
cha¢ informacje o wszelkich wartych druku historiach, ktére
moglyby usatysfakcjonowa¢ grono czytelnikéw. Od czasu
do czasu pojedynczy redaktor lub cata grupa pracownikéw
gazety musi ubrudzi¢ sobie rece pracg w terenie, jednakze
wigkszo$¢ prawdziwych $ledztw jest przeprowadzana przez
malg armi¢ niezaleznych dziennikarzy. Kadra sledczych, skta-
dajaca si¢ zar6wno z amatoréw, jak i profesjonalistow, pracuje
solo lub w niewielkich grupach, zajmujac si¢ odkrywaniem
prawdy stojacej za potwornymi morderstwami, nikczemnymi
spiskami i innymi, ogélnie méwiac, upiornymi zdarzeniami.

Ci, ktérzy pracuja w bardziej popularnych, mainstreamo-
wych mediach, uwazaja, ze historie drukowane w ,Dziw-
ne, ale prawdziwe!” to wylacznie ploteczki lub wierutne
ktamstwa. W wigkszosci przypadkéw poglad ten nie jest
daleki od prawdy, jednak dla wtajemniczonych czasopismo
jest niekiedy Zrédtem informacji, jako Ze ujawnia mroczne
prawdy, skryte za dziwacznymi artykutami. Redaktor na-
czelny i wydawca gazety, Elijah Cleaver, jest z tego faktu
zadowolony. Po latach wydawania newséw o cudownosciach
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i dziwach zaczal dostrzegaé pewne schematy. Cleaver wie,
ze $wiat nie jest taki, jakim si¢ wydaje, i stara si¢ ostrzec
czytelnikéw, ze ludzko$¢ nie jest jedynym inteligentnym
gatunkiem na planecie (ani w kosmosie!). Jednak zdaje
sobie sprawg, ze za prawde placi si¢ wysoka cene. Kilka lat
temu wydrukowat artykul o sekcie Gwiezdnej Madrosci,
przez co wpakowal si¢ w powazne tarapaty: biuro gazety
zostalo podpalone, a Zyciu jego i jego pracownikéw grozito
niebezpieczenistwo. Od tamtej pory rozgrywa wszystko
na spokojnie, jednak zywi pragnienie, by odkry¢, co kryje
si¢ za tymi dziwnymi kultami, ktére wydaja si¢ wyrastad
w calym kraju jak grzyby po deszczu. Dlatego tez pracuje
na odleglo$¢, a do prowadzenia $ledztw zatrudnia wolnych
strzelc6w. Czasami wspomaga ich etatowymi pracownikami,
ktérych zadaniem jest praca w terenie i zdobywanie informacji
o mrocznych postepkach i nienaturalnych wydarzeniach.
Choé¢ namacalne fakty bywaja nieuchwytne, druzyny wracaja
z dziwacznymi historiami, dzigki ktérym lamy gazety sa
zapelnione, a czytelnicy — szczesliwi.

Sugerowane profesje Badaczy: dziennikarz, fotograf, komi-
wojazer, parapsycholog, pisarz, profesor, prywatny detektyw.

Rewir 13. Poludniowy

Kazdy stary gliniarz ma kontakty na ulicy i widzial mrocz-
ng strong miasta, a jesli mial prawdziwego pecha, wie tez,
co naprawdg dzieje si¢ w ciemnych alejkach i piwnicach. Ze-
sztego lata czterech policjantéw z Nowego Jorku pracujacych
w posterunku Rewiru 13. Poludniowego na Manhattanie
podjeto interwencje, podczas ktérej wtargneli do piwnicy
w kamienicy przy 14. Ulicy Wschodniej. To, co tam odkryli,
bylo tak szokujace, ze zmienilo ich na zawsze. Niedtugo
potem zaczeli rozmawiaé o swoich doswiadczeniach i zde-
cydowali, ze miarka si¢ przebrata. Mieli do§¢ marnowania
czasu na blahe, drobne przestepstwa, do$¢ tego, ze nigdy
nie docierali do Zrédet zta, i do$é¢ uczucia niemoznosci
czynienia czegokolwiek pozytecznego. Zgodzili sig, ze to,

T —— =

s W e — e e - ————

STENIABADACTY A -~

co znalezli w tamtej piwnicy, nie moze mie¢ dalej miejsca,
a jesli natkng si¢ na jakiekolwick dowody wskazujace na po-
dobne diaboliczne praktyki, wezmg sprawy w swoje rece.

Na co dzien sa zwyklymi policjantami — obchodza swoje
rewiry, zajmujg si¢ standardowymi problemami i rozprawiajg
z poslednimi oprychami. Jesli jednak kt6rys z nich wpadnie
na najmniejszy nawet trop nienaturalnych rytualéw, krwa-
wych ofiar i innych dziwactw, zwoluje pozostatych i od tej
pory dzialajg w grupie. Ich zasoby i czas sa ograniczone.
Odznaka policyjna pozwala im dociera¢ do miejsc, do ktérych
normalnie nie wpuszcza si¢ przypadkowych ludzi z ulicy. Nie
zZwazajac na to, ze nie zawsze moga doprowadzi¢ do aresz-
towania, robig, co moga, by zdtawi¢ fale potepienia, ktéra
zdaje si¢ przetacza¢ przez miasto. Wszak czego szefowie
nie widzg, tego ich sercom nie zal.

Sugerowane profesje Badaczy: detektyw policyjny, infor-
mator (przestepca lub tramp), oficer policji.

Dzial Badan SPWiP

Stowarzyszenie Poszukiwaczy Wiedzy i Prawdy (SPWiP)
to migdzynarodowa korporacja, ktérej biura rozsiane sg po ca-
tym $wiecie. Korporacja ma wiele dzialéw i jest znaczacym
graczem w branzach farmaceutycznej oraz zaawansowanych
technologii, ale eksperymentuje z ré6znorodnymi formami
prowadzenia biznesu. Cho¢ dzisiaj firma ma zaréwno zasieg,
jak i fundusze, to SPWiP zaczynalo dos¢ skromnie. Zostato
zalozone przez Waltera Marsha Seniora w 1934 r. Firma
nazywala si¢ wéwczas New Age Technologies i juz wtedy
méwilo sig, ze Walter Marsh byl finansowany przez starg
rodzing Marshéw z Innsmouth. Firmie wiodlo si¢ niezle,
zwlaszcza podczas 11 wojny $wiatowej. Jej pozycja rosta,
a dzieki dywersyfikacji New Age Technologies stata si¢ jedng
z wiodgcych miedzynarodowych poteg.
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Poszukiwanie nowych technologii i przeloméw farma-
ceutycznych to gléwna misja SPWiP, a w celu zaspokojenia
tego nieustannego popytu firma zalozyla swoje oddzialy
(nazywane PFU — Path Finder Units, czyli po prostu Jed-
nostki Badawcze) na catym $wiecie. Kazda jednostka dziata
pod czujnym okiem kierownika placéwki, ktérego wiadza
nad kadra badaczy i pracownikéw jest wreez nieograniczona.
Jednostki r6znig si¢ znaczaco. Kazda zmierza w kierunku
wytyczonym przez swojego kierownika. Niedawna analiza
kadr wykazala, ze pracujag w nich ludzie najrézniejszych
profesii, jak naukowcy, botanicy, piloci, operatorzy kamer,
nurkowie, programisci, artysci, lekarze, inzynierowie,
byli zolnierze, parapsychologowie, antropolodzy, lokalni
przewodnicy, zawodowi mysliwi i fizycy.

Jako ze kazda jednostka badawcza posiada dostgp do naj-

B | nowoczesniejszego wyposazenia, nieograniczonych zasobéw
finansowych i ma duza swobod¢ w eksploracji swych ob-
szar6w zainteresowan, nie dziwi fakt, ze niektére jednostki

- skupily si¢ na badaniu cokolwiek dziwnych zagadnien.

Nikt nie wie, co firma robi z informacjami przesytanymi

przez te zespoly. Jednak kto$ na gérze musi uwazad, ze gra

C jest warta $§wieczki, poniewaz fundusze plyna do tych

jednostek szerokim strumieniem. Jesli pogloski na gieldzie
sa prawdziwe, to przewiduje si¢, ze w ciggu najblizszych
trzech lat ich nurt stanie si¢ jeszcze bardziej wartki.

Sugerowane profesje Badaczy: ekolog (farmer lub na-
ukowiec), inzynier, lekarz, lokalny przewodnik (cztowiek
plemienny), mysliwy, naukowiec (biolog, chemik, fizyk itd.),
ochroniarz (cze¢sto byly policjant lub Zolnierz), parapsycho-
log, pielegniarka, programista (od programisty do hakera),
psycholog oraz dziennikarz telewizyjny.
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Novem Angelus

Z wielkim skarbcem wiaze si¢ wielka odpowiedzialnosé. Pie-
nigdze otwieraja wiele drzwi i umozliwiaja dostep do réznych

rodzajéw wiedzy. Niestety niektérych drzwi, raz otwartych,
nie da si¢ juz zamkna¢.

Dziewi¢¢ Anioléw, lub jesli ktos woli taciriska nazwe
organizacji — Novem Angelus, to organizacja dobroczynna
z Nowej Anglii, w skfad ktérej wchodzg bardzo bogaci i wply-
wowi ludzie. Stowarzyszenie zostalo zalozone w 1784 r., zaraz
po rewolucji amerykariskiej, by ,zywi¢, rozwijaé i poprawiaé
byt wszystkich dobrych ludzi”, a wigc zapewniaé wsparcie,
kontakty i patronat zamoznym rodzinom z New Hampshire,
Massachusetts i Maine. ,Dziewi¢¢” w nazwie odpowiada

ydziewigciu chérom” — dziewigciu zalozycielom stowarzyszenia,
wiréd ktérych byli ponoé zaréwno francuscy, jak i brytyjscy
(wtedy juz amerykariscy) arystokraci.

Od ponad 200 lat Novem Angelus trzyma si¢ swej misji,
tworzac liczne fundacje edukacyjne i organizacje charyta-
tywne. Towarzystwo unika rozglosu, a od cztonkéw oczekuje
si¢ podazania za mottem grupy: ,Celem naszym prawda jest,
nie chwata”. Dziewie¢ poteznych i tajemniczych oséb weiaz
zarzgdza stowarzyszeniem. Tylko jedna jest znana publicznie —
Luc Villers, bedacy oficjalnym reprezentantem grupy.

Novem Angelus od dawna wie o ,strasznych prawdach”,
zbyt potwornych, by mozna je byto ujawni¢ spoleczenstwu,
i od dawna tez stara si¢ marginalizowac i wycisza¢ takie
informacje. Majac zaréwno fundusze, jak i mozliwosci po-
tajemnego wywierania wplywéw, stowarzyszenie pomaga
swoim agentom ,ratowaé §wiat”, jednoczesnie trzymajac
si¢ z dala od blasku jupiteréw (i ewentualnych skandali).
Dziatajac dzigki sieci posrednikéw, Dziewigtka zatrudnia
ludzi do delikatnych przedsiewzigé, takich jak zdobycie
starozytnych toméw lub artefaktéw, §ledzenie wybranych
0s6b lub infiltracja catych organizacji. Poza tym chetnie
funduja wyprawy. Tak sekretna organizacja sila rzeczy jest
przedmiotem plotek, a nierzadko takze réznych dziwnych
lub fantastycznych teorii spiskowych. Ale Novem Angelus
nie traci czasu na sprostowania i wyjasnianie poglosek.

Sugerowane profesje Badaczy: Badacze dowolnej profesi.

Dziatwa Ratched

Zetkniecie z mitami zmienia wszystkich. Swiat dookota przestaje
by¢ pewnym i bezpiecznym miejscem z dziecifistwa. Zamiast
tego ludzie dostrzegaja cienie w mroku, blade twarze w oknach,
a spogladajac w gwiazdy, widzg jedynie tysiace szyderczych spoj-
rzen. Dla wielu to poczatek procesu popadania w czysty obled,
od ktérego uwolnieniem jest jedynie blogosé nieswiadomosci
i zapomnienia. Szaleristwo niektérych szczesliweéw nie jest
trwale, dzigki czemu moga wréci¢ (w mniejszym lub wickszym
stopniu) do normalnego Zycia.

Nie wiadomo, w jaki sposéb wsréd pensjonariuszy Szpitala
Psychiatrycznego w Arkham zrodzita si¢ Dziatwa Ratched,
poniewaz wszyscy czlonkowie przybyli niezaleznie od siebie,
a kazdy dzwigal odmienne brzemig urazéw psychicznych.
Jednakze pobyt w szpitalu szybko przerodzit si¢ w trwala
i mocng przyjazi miedzy nimi, a kiedy tylko pozwalaty na to
okolicznosci, Dziatwa zbierala si¢, by Sciszonymi glosami
relacjonowaé sobie nawzajem swoje przezycia. Kazdy z nich
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widzial w innych odbicie samego siebie — kogos, kto w nie-
wyttumaczalny sposéb zostal dotkniety przez mity. Cho¢
wszyscy do§wiadczyli obecno$ci mitéw w réznych okoliczno-
$ciach, pewne aspekty byly wspélne. Ich §wiat rungt w gruzy,
dlatego szukali swego towarzystwa.

W ciagu kolejnych miesigcy i lat kazdy z nich ostatecznie
zostal uznany za ,wyleczonego” i wypuszczony na zewnatrz.
Po powrocie do doméw kontaktowali si¢ ze soba i rozpoczeli
wspolprace. Byt to plan, ktéry powstal jeszcze w szpitalu
psychiatrycznym. Wiedzac, ze nikt nie uwierzy w ich hi-
storie o nieziemskich stworzeniach i niegodziwych kultach,
Dziatwa Ratched uznala, ze po wypuszczeniu zewrze szeregi
i wspélnie postara si¢ oczysci¢ §wiat z obcych potwornosci.
Usmiechali si¢ do personelu, ukrywali dawki lekéw i czekali.

W przyplywie czarnego humoru nazwali si¢ Dziatwa
Ratched, nawiazujac do postaci pielegniarki z powiesci Kena
Keseya z 1962 1., Lot nad kukutczym gniazdem. Wigza koniec
z koficem, imajgc si¢ prostych zaje¢, lecz kazdy z nich czujnie
wypatruje oznak obecnosci mitéw. Jesli ktérys z czlonkéw
Dziatwy uwaza, ze w jego okolicy zagniezdzit si¢ jakis kult,
lub slyszy opowiesci o niestworzonych bestiach, wzywa in-
nych i wspélnie prébuja odkryé prawde. Trzymaja si¢ na ubo-
czu i wolg pracowaé w ukryciu, czgsto przyjmujac fatszywe
tozsamosci, ktdre zapewniaja im anonimowos$é w kontaktach
zwladzami. Kilku pracuje jako werbownicy, jezdzac od stanu
do stanu i odwiedzajac szpitale psychiatryczne, by wychwyci¢
widoczne i niewidoczne §lady po spotkaniach z obcymi
monstrami i bogami.

Mimo minimalnych zasob6w, Dziatwa Ratched dysponuje
szerokim wachlarzem umiejetnosci, wiedzy i doswiadczer,
cho¢ hart ducha niektérych cztonkéw bywa czasem réwnie
trwaly jak opar mgly w wietrzny dzien.

Sugerowane profesje Badaczy: Badacze dowolnej profesii,
jednak rozwinigci o Pakiet do§wiadczen z mitami Cthulhu

(str. 52).

Zmartwychwstancy
W 1926 roku zainteresowanie okultyzmem zblizylo do siebie
pewng grupe ludzi. Stworzyli fundusz badawczy i poszukiwali
zaginionej wiedzy w rozpadajacych sig, starych tomiszczach,
ukrytych w rozmaitych bibliotekach i prywatnych kolekcjach.
Z biegiem czasu grupa zaczela nazywad si¢ Poszuki-
waczami i rozpoczela gromadzenie kolekeji dokumentéw
i ksigzek opisujacych nieziemska magie i dziwnych miesz-
karicéw innych §wiatéw. Bylo to niedtugo przed roztamem
grupy. Niektérzy czlonkowie pragneli eksperymentowaé
z wiedzg zawarta w ksigzkach, rzucajac zaklecia i prébu-
jac przywolan, natomiast reszta Poszukiwaczy uwazata
to za nierozsadne, wierzac, ze zrédel nie nalezy traktowad
dostownie i ze znacznie lepsze byloby podejscie czysto
teoretyczne. Majac do$¢ niekonczacych sie debat, ci, ktérym
marzyla si¢ Sciezka praktyki, wzigli sprawy w swoje rece
i przeprowadzili rytual przywolania. Wszyscy oprécz
trzech postradali zmysty lub zgingli. Podczas gdy reszta
Poszukiwaczy (niebiorgca udziatu w rytuale) dochodzita
do siebie po tragicznych wiesciach, trzech ocalatych ukradto
wiekszosé ksigzek ze zbioréw grupy. Przywolanie zmienito
calg tréjke — stali si¢ naczyniami przywolanego bytu i po-

dazali za swym nowoodkrytym zadaniem: utorowaniem
drogi do powrotu Przedwiecznych.

Poskladanie faktéw w calosé nie zajelo Poszukiwaczom
wiele czasu. Zrozumieli, czemu nieswiadomie pomogli
dostaé si¢ do naszego $wiata. Bylo tylko jedno wyjscie:
wytropi¢ trzech ocalatych i potozy¢ kres ich knowaniom.
W ten sposéb rozpoczelo si¢ zadanie tropienia wszelkich
potencjalnych aktywnosci mitéw w nadziei, ze doprowadza
one do ,tréjki”. Z biegiem lat Poszukiwacze odkryli i rozpra-
wili si¢ z mndstwem zagrozer ze strony mitow, lecz poniesli
ogromne straty. Przezylo jedynie pigciu z oryginalnych
zalozycieli — wszyscy w stanie niemalze agonalnym. Nie mo-
gli pozwoli¢ sobie na porazke, dlatego pigciu Poszukiwaczy
zawarlo pakt, by uzy¢ jednego z niewielu zakleé, ktére
posiadali — zaklecia Wskrzeszenia. Dzigki ostroznemu
korzystaniu z zaklecia grupa stala si¢ w gruncie rzeczy
niesmiertelna, co pozwolilo im kontynuowaé wypelnianie
ich zadania w czasie, ktéry przekracza normalny zywot
$miertelnika. Dzisiaj dzialaja z ukrycia, rekrutujac do Po-
szukiwaczy nowych czlonkéw, ktérzy majg wspiera¢ ich
w ,wielkiej misji” walki z mitami. Niewielu zna prawde
o Poszukiwaczach. Ci, ktérzy przezyja wystarczajaco dtugo
i odznaczajg si¢ odpowiednim $§wiatopogladem, moga mieé
szczescie poznania czesci sekretow.

Zmartwychwstaricy (jak nazywa siebie pigciu orygi-
nalnych Poszukiwaczy) dzialajg przez sie¢ posrednikéw,
rekrutujac i oplacajac druzyny zaréwno do krétkich misji,
jak i dlugoterminowo. Druzyny moga skiadac si¢ z ludzi
o réznych umiejetnosciach i doswiadczeniu. Eaczy ich
jednak pragnienie przeciwstawiania si¢ ztu i walki z nim.
Niektérzy po prostu kochajg adrenaline i przygody, inni
dotaczyli, by zaspokoi¢ swa zadze¢ zglebienia egzotycznej
wiedzy i posiadania dziwnych ksiag.

Sugerowane profesje Badaczy: bibliotekarz, bogaty hob-
bysta, czlowiek plemienny, detektyw policyjny, dziennikarz,
haker, lekarz, inzynier, okultysta, parapsycholog, pielegniarka,
pilot, profesor, prywatny detektyw, przestgpca, szmugler
(przemytnik alkoholu), Zotnierz.

Stowarzyszenie Eksploracji Niewyjasnionego
Stowarzyszenie Eksploracji Niewyjasnionego to nieformalna
grupa akademicka z Uniwersytetu Miskatonic w Arkham.
Stowarzyszenie zostalo zalozone w 1889 roku przez niewiel-
ka grupe profesoréw, ktérych wspélnym zainteresowaniem
byly niewyjasnione zjawiska. Od tamtej pory grupa dziala
nieprzerwanie. Niektérzy cztonkowie-zalozyciele przeszli
juz na emeryture, zapraszajac wezesniej nowych cztonkéw.
Stowarzyszenie zyskalo rozglos dzigki zaangazowaniu w kilka
policyjnych sledztw, ktére staty sie pozywka dla lokalnej prasy.
Zebrana przez Stowarzyszenie wiedza jest czgsto przywoly-
wana i poszukiwana zaréwno przez wiadze, jak i osoby, ktére
potrzebuja pomocy w rozwiktaniu dziwnych zagadek.

Obecnie Stowarzyszenie spotyka si¢ raz miesigcu w Pry-
watnej Czytelni w Bibliotece Orne’a, dzielac si¢ historiami lub
snujac rozwazania o réznych tajemnicach. Jesli czlonkowie
Stowarzyszenia ustyszg o interesujacej sprawie, wybieraja
sposréd siebie $ledczych o predyspozycjach odpowiednich
do rozwigzania danej kwestii.
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PIERRE LEBLANC

L1 LAT, DZIENNIKARZ

Urodzony w Montrealu, Pierre jest francuskojezycznym
Kanadyjczykiem. Jako mtodzieniec opuscil Kanadg i udat sie
do Europy, by pracowac jako dziennikarz, przede wszystkim
na terenie Francji i Szwajcarii. W 1903 roku Pierre spo-
tkal Alexa Delacroix, pioniera fotoreportazu, pracujacego
w tamtym czasie dla ,Le Journal de Geneéve”. Alex, ktory
wkrétce stal sie jego najlepszym przyjacielem, przedstawit
Pierre’a swojej siostrze, Marii. Para szybko zakochala sie
w sobie i wzieta §lub w 1906 roku. Zamieszkali w Lozannie,
w Szwajcarii. Malzeristwo mialo dwéijke dzieci: w 1909
roku urodzita si¢ Audrey, a w 1913 roku — Quentin.

Wotedy przyszia wojna. Mimo ze Szwajcaria zachowata
neutralnos¢, Pierre nie potrafit siedzie¢ bezczynnie, gdy inni
walczyli i gineli na froncie. W 1915 roku, gdy 1 Dywizja
Kanadyjska dotarta do Francji, Pierre zostal zwerbowany
przez brytyjski wywiad. Miat wykorzystaé swoja wiedze
i zdolnosci jezykowe, udajac szwajcarskiego dziennikarza,
ktéry opisywal konflikt po niemieckiej stronie. W rzeczy-
wistosci Pierre szpiegowat dla aliantéw.

W 1917 roku Pierre przebywal na froncie w Belgii.
Po zdobyciu dokumentéw opisujacych sekretng niemiec-
ka bron zaaranzowal spotkanie z alianckimi oddziatami
pod Ypres. Kryjac si¢ przed cigzkim ostrzatem, Pierre
i wystany mu na spotkanie oddzial skryli si¢ w piwnicy.
To Pierre pierwszy zobaczyt zelazne drzwi, grawerowane
w dziwne litery i symbole. Za drzwiami kryly sie kamienne
schody, ktére wiodly w ciemnosé. W tej upiornej jamie
wojna ucichta... tylko po to, by moglo zastapi¢ ja znacznie
gorsze okropieristwo.

Opis: 178 cm wzrostu, kasztanowe wlosy i zielone oczy,
skryte za okularami w drucianych oprawkach.

Wazne osoby: Alex, najlepszy przyjaciel i szwagier;
Audrey i Quentin, cérka i syn; Marie, zona; Ernest
Kedderidge, Wywiad Brytyjski.

Znaczace miejsca: Montreal w Kanadzie — tam si¢
urodzil; Lozanna w Szwajcarii oraz Ypres w Belgii.
Rzeczy osobiste: Szwajcarski zegarek kieszonkowy

wykonany przez dziadka zony, ktéry byl prezentem
$lubnym od tesciéw — na wewnetrznej stronie koperty
zdjecie zony i dzieci. Scyzoryk szwajcarski, model
z 1890 roku.

i Przymioty: Bardzo wytrwaly, nieustepliwy i cierpliwy.

S 40

KON 50
WYG 65 MOC 75

BC 50
WYK 70

ZR 75
P63

INT 80
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 35

Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Bron Palna (Lee Enfield) 45% (22/9) obrazenia 2K6+4

Unik 37% (18/7)

Umiejetno$ci: Historia 60%, Korzystanie z Bibliotek
30%, Majetnosé 27%, Mity Cthulhu 7%, Perswazja
30%, Psychologia 35%, Spostrzegawczos¢ 40%, Sztuka/
Rzemiosto (Aktorstwo) 60%.

Jezyki: Francuski (Ojczysty) 75%, Angielski 70%, Nie-
miecki 45%, Schweizerdeutsch (szwajcarska gwara
niemieckiego) 55%.
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DUANE HAVEN

40 LAT, POSKRAMIACZ LWOW

W miodosci Haven zyt w Afryce i to tam rozwingta si¢
w nim milos¢ do dzikich zwierzat. W tym samym czasie,
wlasnie w Afryce, Haven zdal sobie sprawe z istnienia
mrocznych kultéw, ktére czcily ohydne béstwa — jeden
z nich porwal jego siostre, Antin. Niestety, nawet we
wspolpracy z wladzami, ich ojciec nie byl w stanie
) uratowaé Antin. Jednak udalo im si¢ przynajmnie;
schwytaé przywédcéw kultu i doprowadzi¢ ich przed
oblicze sprawiedliwosci.
; Po powrocie do Francji Havena nadal przesladowala
utrata siostry. Dlatego uciek! od bardzo obiecujacej kariery
polityczne;j... do cyrku, w ktérym mial nadzieje ukoié
swoj bol. Jego naturalna wiez ze zwierzetami sprawila,
ze byl idealnym wrecz kandydatem na poskramiacza lwéw.
W trakcie podrézy po Europe Wilminster Hackentoth,
- towca talentéw pracujacy dla Cecila Wratha, zapropono-
wal Havenowi prace — i misje. Wiedziony marzeniami
o Ameryce i o zobaczeniu swego nazwiska na afiszach,
gotéw przyjac szans¢ na wyszukiwanie czartéw podob-
nych tym, ktére zabraly mu siostre, Haven skorzystal
z mozliwosci przeniesienia si¢ za Atlantyk i dofaczenia
do Cyrku osobliwosci Wratha.

' Opis: Niewielki, szczuply mezczyzna o czarnych wlosach.
{ Jego ciemne oczy nadajg mu bardzo powazny wyglad;
czasami mozna w nich dostrzec iskierke szalenistwa.
| Wazne osoby: Jego ojciec, ktéry wyrzekt sie go, gdy
Haven uciek! do cyrku.
Znaczace miejsca: Nowy Orlean i Srodkowa Afryka.
Rzeczy osobiste: Zestaw czterech wykonanych przez
: tubylcéw statuetek z Afryki, dar od afrykariskiego
: szamana.
Przymioty: Z natury podaza za niebezpieczenstwem,
. odznacza si¢ bardzo duzg odwagg cywilng.
' Urazy/blizny: Mnéstwo blizn, pozostalosci po ,,zabawach”
z lwami.

S 60 KON 75
WYG 70 MOC 60

BC 50
WYK 85

ZR 65
P56

INT 75
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Szczescie: 45

Walka Wrecz (Bijatyka) 45% (22/9) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Historia 45%, Jezdziectwo 50%, Majet-
no$é 24%, Nastuchiwanie 35%, Pierwsza Pomoc 55%,
Psychologia 20%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczos¢
35%, Sztuka/Rzemiosto (Aktorstwo) 60%, Tresura
Zwierzat (Lwy) 80%, Tropienie 55%, Ukrywanie
45%, Urok Osobisty 55%, Wiedza o Naturze 45%,
Zastraszanie 30%.

Jezyki: Francuski (Ojczysty) 85%, Afrykanerski 10%,
Angielski 60%, Swahili 20%.
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. ROBERT ANDERSSON

L4 LATA, DZIENNIKARZ

W mtlodosci Robert studiowal na Uniwersytecie Mi-
skatonic w Arkham. Mial smykatke do pisania, dlatego
pracowal dla gazety studenckiej i marzyl, ze pewnego dnia
wréci do Szwecji i zdobedzie literacka Nagrode Nobla.
Nigdy nie ziscit swoich marzen. W miare jak odmowy
od wydawcéw pietrzyly sie coraz wyzszym stosem obok
maszyny do pisania, Robert zrozumial, ze da rade zwigzac¢
koniec z koricem jedynie piszac do gazet i czasopism. Im
bardziej upiorna i barwna byta historia, tym wiecej uwagi
zyskiwala, a co za tym idzie — czek réwniez byt o wiele
wickszy. Do§¢ szybko nawigzal wspétprace z czasopismem
»Dziwne, ale prawdziwe!”.

Obecnie Robert pracuje niemal wylacznie dla tego
tytulu. Podrézuje do zapomnianych czesci Stanéw
Zjednoczonych, poszukujac dla czytelnikéw czasopisma
dziwacznych i niewiarygodnych opowiesci. Znany jest
Z tego, ze moze by¢ zaréwno wspanialym przyjacielem,
jak i prawdziwym utrapieniem. Mimo to, a moze wiasnie
dlatego, Robert stworzyl rozbudowang sie¢ kontaktéw,
ktéra dostarcza mu najnowszych ploteczek i wiesci.

Opis: Szczuplej budowy, wydaje sie wreez wychudzony,
z cofajaca sie linia wloséw, okularami, cieplym spoj-
rzeniem i mitym u$miechem.

Rzeczy osobiste: Stara, dobra, przenosna maszyna do
pisania Remington w starym, wystuzonym, ale uko-
chanym Fordzie.

Przymioty: Blyskotliwy, o wybujalej wyobrazni i nie-
zwykle uzytecznej umiejetnosci zaprzyjazniania si¢ z
niemalze kazdym.

S60 KON 75
WYG 70 MOC 60

BC 50
WYK 85

ZR 65
P 56

INT 75
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Szczescie: 6

Walka Wreez (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Historia 50%, Korzy-
stanie z Bibliotek 50%, Maje¢tnosé¢ 40%, Okultyzm
40%, Perswazja 30%, Prowadzenie Samochodu 40%,
Psychologia 60%, Sztuka/Rzemiosto (Fotografia 25%,
Literatura 70%), Urok Osobisty 65%.

Jezyki: Szwedzki (Ojczysty) 80%, Angielski 60%.

124




TTIReS

=

STOWARIYSZENIA BADACTY |

e —

JO VAN BORDDE

45 LAT, MUNDUROWY FUNKCIONARIUSZ
POLIC)I | OPIEKUN PSA StUZBOWEGO

Jo Van Bordde patroluje ulice Nowego Jorku, odkad
wstapil do policji, jeszcze jako zupelny swiezak. Widok
Jo kroczacego ulicami ze swoim psem Maxem jest na stale
wpisany w lokalny krajobraz. Ma opinig ,,sprawiedliwego
gliny”, jest szanowany i lubiany. Jednak za swoim u$mie-
chem Van Bordde skrywa mroczny sekret. Niedawno

; zwrdcili sie do niego jego koledzy z pytaniem, czy jest |
! gotéw ,zmienia¢ §wiat”. Powiedzieli mu, co znalezli
; w piwnicy przy 14. Ulicy Wschodniej oraz ze podjeli
: decyzje, by wykorzeni¢ takie okropnosci z ulic Nowego
| Jorku. Van Bordde zgodzit si¢ i wstapil do konspiracji.
| Dzisiaj Van Bordde i Max nie tylko majg baczeniena S 45 KON50 BC65 ZR60 INT75
| kieszonkowcéw, ale tez czaja sic w mrocznych alejkach, WYG55 MOC60 WYKS80 P54 PW 11
i opuszczonych budynkach i ogélnie niezbyt zachecaja-
- cych okolicach posterunku Rejonu 13. Potudniowego, = Modyfikator Obrazen: O
!. rozprawiajac si¢ z rzeczami, ktére dla reszty ludzkosci ~ Krzepa: 0
$3 po prostu wytworami koszmaréw. Ruch: 6
; Szczescie: 60
'_ Opis: Wysoki, szczuply i wasaty. Niebieskie oczy iciem- ~ Walka Wrecz (Bijatyka) 55% (27/11) obrazenia 1K3 lub
5 nobragzowe wlosy z pasemkami siwizny. zgodnie z typem broni
; Wazne osoby: Manon, oddana zona, ktéra marzy o tym,  Bron Palna (.32 ACP) 45% (22/9) obrazenia 1K8
by przeprowadzili si¢ z powrotem do Belgii. Unik 30% (15/6)
I Znaczace miejsca: Namur w Belgii, skad pochodzi Umiejetnoséci: Gadanina 60%, Majetnosé 26%, Nastu-
i zaréwno on, jak i jego rodzina. chiwanie 35%, Okultyzm 45%, Pierwsza Pomoc 50%,
| Rzeczy osobiste: Jego przyjaciel i towarzysz Max, owcza- Prawo 30%, Prowadzenie Samochodu 45%, Psychologia
A rek rasy Border Collie. 50%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczo$é 50%, Tresura
ﬂ Przymioty: Uwielbia pi¢ belgijskie piwo (jesli uda mu Zwierzat (Psy) 65%, Tropienie 35%, Ukrywanie 65%,
: sie takie dostag). Wspinaczka 40%, Zastraszanie 45%.
&. Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Niderlandzki 65%.
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HENRY TALOTAP

39 LAT, ANTROPOLOG

Talotap, wychowany w Bostonie, przyjechat do Arkham,
by studiowa¢ na Uniwersytecie Miskatonic. Po obronie
doktoratu z antropologii pozostal w Arkham i prébowat
znalezé prace. Po szeregu kiepsko platnych stanowisk,
udalo mu sie wkreci¢ do organizowanej przez Uniwersytet
Miskatonic ekspedycji do Afryki Wschodniej, ktérej celem
bylo badanie rdzennych obrzedéw przejscia.
Talotap nie wiedzial o tym, ze ekspedycja byta wspét-
finansowana przez SPWiP, ktéremu bardzo zalezalo
na zidentyfikowaniu i zdobyciu listy sktadnikéw pewnych
ymikstur” uzywanych przez czlonkéw starszyzny. Mikstury
te, wedlug zapiskéw historycznych, mialy odznaczaé sig
niezwykle dobroczynnymi wlasciwosciami. Podczas misji
Talotap odegral wazna rolg nie tylko podczas budowania
zaufania starszyzny plemiennej, ale takze w zdobyciu listy
sktadnikéw niezbednych do warzenia mikstur. Po po-
wrocie ekspedycji do Arkham SPWiP nawigzalo kontakt
z Talotapem i zaoferowalo mu stanowisko w jednej ze
swoich nowatorskich jednostek badawczych. Talotap
chetnie przystal na propozycje dofaczenia do organizacii
izostal jednym z pierwszych cztonkéw eksperymentalnej
jednostki badawczej.

Opis: 188 cm wzrostu, blondyn (z przebtyskujacymi
juz pasemkami siwizny) o bladej cerze, noszacy mate
okulary o grubych szkfach.

Znaczace miejsca: Rift Valley w Afryce Wschodniej,
Boston w Nowej Anglii.

Rzeczy osobiste: Dziwacznie zdeformowana czaszka
odnaleziona w Afryce Pétnocnej, ktérej ksztalt wymyka
si¢ wszelkim naukowym wyttumaczeniom — Talotap
jest przekonany, ze to dowdd na istnienie ,brakujgcego
ogniwa” ewoluciji.

Przymioty: Ma bardzo metodyczne i logiczne podejscie
do zycia, nie lubi chaosu i bataganu.

S55

KON 60
WYG55 MOC 60

BC75
WYK 90

ZR 50
P 43

INT 80
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 7

Szczescie: 50

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Antropologia 80%, Archeologia 30%,
Historia 50%, Korzystanie z Bibliotek 35%, Maje¢tnos¢
25%, Nauka (Astronomia 20%, Biologia 20%, Chemia
20%, Zoologia 15%), Okultyzm 20%, Perswazja 30%,
Psychologia 60%, Spostrzegawczo$¢ 55%, Sztuka/
Rzemiosto (Fotografia) 40%, Tropienie 40%, Urok
Osobisty 40%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Francuski 30%, Greka
20%, facina 40%.
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SEAN ,WILK” WOLFE

39 LAT, PRACOWNIK TERENOWEGO WSPARCIA
TECHNICZNEGO ORAZ ARCHIWISTA

Sean Wolfe pracuje dla SPWiP od 15 lat. Zaczynal w dziale
obstugi danych i z miejsca zaprezentowal wrodzony talent
do rozwigzywania problemoéw. Z kolei jego szeroka wiedza
techniczna sprawila, ze zainteresowal si¢ nim Dzial Badan.
Zostal przeniesiony do jednostki badawczej i od tamte;j
pory wspélpracuje z ekspertami terenowymi, zapewniajac
im wsparcie na miejscu i zarzgdzajac archiwizacja rzad-
kich tekstow (od wyszukiwania, przez kopiowanie, az po
przechowywanie).

W SPWiP Wolfe cieszy si¢ reputacja czlowieka,
na ktérym mozna polegaé. Jego wiedza i umiejetnosé
pracy pod presja sa bardzo uzytecznymi cechami, na tyle,
ze wiele innych jednostek badawczych czgsto prosi o jego
wsparcie. Dzieki temu Wolfe jest w dobrych stosunkach
z jednostkami badawczymi w caltym SPWiP — praw-
dopodobnie wie o ich dziatalnosci o wiele wigcej, niz
odpowiadaloby to jego przelozonym.

Podczas ostatniej misji w Apallachach, w Karolinie
Pétnocnej, dwéch czlonkéw jego zespolu zaginelo, eks-
plorujac system jaskin. Mimo podjetej akeji ratunkowej
para nigdy nie zostala odnaleziona. Od tamtej pory
Wolfe stat si¢ chlodny i podejrzliwy. Wyznat jedynie
kilku kolegom, ze nie wierzy w oficjalng wersje wyda-
rzeni i podejrzewa, ze mialo miejsce morderstwo. Wolfe
zaczyna watpié, czy aby na pewno dobro pracownikéw
jest najwazniejsze dla SPWiP.

Opis: 178 cm wzrostu, brazowe wlosy i przystrzyzona
broda, $redniej budowy ciala.

Znaczace miejsca: Wzgérza w New Hampshire.

Rzeczy osobiste: Szczesliwy zegarek kieszonkowy,
prezent od ojca.

Przymioty: Cichy i powsciagliwy, pilny i pracowity.
Ostatnio nabral podejrzen co do swojego pracodawcy.

Urazy/blizny: Blizna na wierzchu prawej dfoni.

S30 KON 40 BCe60 ZR40 INT75
WYG70 MOC50 WYKB80 P43 PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczescie: 60

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Elektronika 40%, Elektryka 60%, Ga-
danina 50%, Historia 40%, Korzystanie z Bibliotek
70%, Korzystanie z Komputeréw 80%, Ksiegowosé¢
45%, Majetnos¢ 49%, Mechanika 45%, Mity Cthulhu
5%, Okultyzm 40%, Perswazja 35%, Psychologia 30%,
Sztuka/Rzemiosto (Fotografia) 55%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 80%, Niemiecki 30%,
Hiszpariski 10%.
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SVEINUNG SVEA

42 LATA, PISARZ

Na pierwszy rzut oka Svea moze wyglada¢ jak typowy
norweski pisarz, geek owladniety obsesjg na punkcie gier
komputerowych, komikséw i powiesci grozy. Jednakze
za tg fasadg skrywa si¢ przenikliwy i bardzo ambitny
umyst. Prawdziwym zajeciem Svei, gdy nie smaruje
kolejnej sensualistycznej noweli grozy, jest zbieranie,
analizowanie i niszczenie starozytnych tekstéw, opisu-
jacych prawdziwg natur¢ kosmosu.

Nie wiadomo, dlaczego zainteresowalo si¢ nim
Novem Angelus, a ani Svea, ani jego agent nie chca
poruszaé tej kwestii. Praca dla Dziewiatki to pilnie
strzezony sekret. Svea chetnie korzysta ze swego statusu
pomniejszej gwiazdy, by jezdzi¢ po §wiecie i prowa-
dzi¢ badania oraz bra¢ udzial w licznych konwentach.
Tak naprawde Svea planuje swoje wyjazdy bardzo
dokladnie, uzywajac ich jako przykrywki dla swojej
prawdziwej pracy. Kiedy juz zdobedzie ,,goracy” tekst,
rejestruje jego tres¢ i niszczy oryginal.

Svea nie ma zbyt wiele informacji o swoich mocodaw-
cach — wszystkie drogi prowadzg do Villiersa i tam sie
urywaja. Mimo to Svea jest naprawde oddany sprawie,
uwazajac, ze jego praca jest konieczna i przyczynia si¢
do ochrony ludzkosci i ogétu spoleczeristwa.

Opis: Ma ciezka budowe ciata, tysa glowe, rumiang cere
i niebieskie oczy.

Ideologia i Przekonania: Starozytna wiedza musi
by¢ chroniona przed ignoranckimi masami; wiedze
powinni mie¢ jedynie ci odznaczajacy si¢ ponad-
przecietng inteligencja.

Wazne osoby: Wednesday, jego czarny kot.

Rzeczy osobiste: Falszywa kopia Ksiggi Eibona, dwie
strony (rzekomo) wyrwane z kopii A/ Azif.

Przymioty: Jowialny i dowcipny.

S60 KON 50
WYG 45 MOC75

BC 70
WYK 95

ZR 40
P64

INT 90
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Szczescie: 50

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub
zgodnie z typem broni

Bron Palna (Glock 17, kal. 9 mm) 65% (32/13) obrazenia
1K8

Unik 20% (10/4)

Umiejetnosci: Archeologia 17%, Gadanina 25%, Hi-
storia 55%, Korzystanie z Bibliotek 75%, Korzystanie
z Komputeréw 85%, Majetnosé¢ 66%, Mity Cthulhu
12%, Nauka (Astronomia 15%, Biologia 10%, Chemia
9%, Fizyka 10%), Okultyzm 70%, Perswazja 40%,
Psychologia 20%, Spostrzegawczos¢ 39%, Sztuka/
Rzemiosto (Pisanie Horroréw) 50%.

Jezyki: Norweski (Ojczysty) 90%, Angielski 80%),
Arabski 7%, Greka 20%, Facina 66%, Niemiecki 25%.
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DR DANIEL SKOMOROWSKI

35 LAT, ARCHEOLOG

Hrabia Daniel Skomorowski jest potomkiem bogatej
rodziny. Jego przodkowie naleza do linii polskich ary-
stokratéw pochodzacych z Prus Krélewskich, ktérzy
wyemigrowali do Danii. W Zyciu na niczym mu nie zby-
walo. Gdy nadeszta odpowiednia chwila, Skomorowski
__ zdecydowal sie na studia na Uniwersytecie Miskatonic
M w Arkham.
1 Przed powrotem Skomorowskiego do Europy skontak-
towal si¢ z nim Luc Villiers, skladajac mu bardzo kuszaca
; oferte dolaczenia do ekspedyciji, ktéra miala zbadaé
| histori¢ plemion w zachodniej Grenlandii. Wszystko szto
] jak z platka, dopdki nie wydarzyta si¢ katastrofa. Gdy
ekipa ratunkowa dotarfa do obozu ekspedycji, okazalo sie,
| ze nie zyja wszyscy z wyjatkiem Skomorowskiego, ktéry
nie pamigtal absolutnie nic z zaistniatych wydarzer.
Jedyna wskazéwka byl przedmiot, ktéry nieprzytomny
Skomorowski kurczowo trzymal w dloniach — wy-
rzezbiony z kosci tupilak przedstawiajacy zlowroga,
skrzywiong postac.

Od czasu powrotu do zdrowia Skomorowski zatrud-
niany jest do badania tubylczych praktyk i religijnych
artefaktéw na calym $wiecie. Nie wiadomo, czy zdaje
sobie sprawe, ze jego praca jest finansowana przez
Novum Angelus.

Opis: Sredniego wzrostu, acz muskularnej budowy,

|

|

|

{

|

5

|

|

|

|

i

' o twarzy cherubina i niebieskich oczach.
!I Wazne Osoby: Jego rodzina, skladajaca si¢ z babki, matki,

' ojca i siostry.
éf Znaczace miejsca: Dania, miejsce narodzin i siedziba
! jego rodu.
Rzeczy osobiste: Sygnet z grawerowanym herbem ro-

dowym rodziny Skomorowskich oraz pies, owczarek

! niemiecki o imieniu Santo.

Przymioty: Gardzi wszelkg glupota i nieudolnoscia.

S55 KON 75
WYG55 MOC 60

BC 65
WYK 90

ZR 50
P54

INT 80
PW 14

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Szczeécie: 55

Bijatyka 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Walka Wrecz (Miecz) 45% (22/9) obrazenia 1K6+1

Broni Palna (Krétka) 30% (15/6) obrazenia zgodnie
z typem broni

Broti Palna (Karabin/Strzelba) 50% (25/10) obrazenia
zgodnie z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Archeologia 80%, Historia 65%, Korzysta-
nie z Bibliotek 26%, Majetnosé 93%, Nauka (Geologia
20%, Matematyka 25%), Okultyzm 25%, Perswazja
35%, Prowadzenie Samochodu 40%, Spostrzegawczo$¢
55%, Sztuka Przetrwania (Arktyka) 35%, Wiedza
o Naturze 25%.

Jezyki: Dunski (Ojczysty) 90%, Angielski 80%, Gren-
landzki 15%, Facina 20%.
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DOUGLAS LEE HAXTON

52 LATA, URZEDNIK POCZTOWY
(KTORY WIDZIAt ZDECYDOWANIE ZA WIELE)

Haxton kochat swojg prace na poczcie w Arkham — roznoszenie
listéw, spotykanie ludzi i $wiadczenie ustug pocztowych — jednak
zawsze czul, Ze czego$§ mu w zyciu brakuje.

Niedlugo przed swoimi 50. urodzinami, przechodzac obok
opuszczonego magazynu, zobaczyl co$ dziwnego. Gdy prébo-
wal przyjrzec si¢ temu blizej, zostal zaatakowany przez stado
potwornych, zezwierzeconych ludzi. Ledwie udalo mu si¢ ujs¢
z zyciem. Rany na ciele zagoily si¢ szybko, lecz jego umyst
potrzebowal o wiele wigcej czasu. Spedzit siedem miesigcy
w zakladzie psychiatrycznym w Arkham, zanim zostal z niego
wypuszczony. Lekarze uznali, ze ,wrécit do pelni zdrowia”.
Tak naprawde po prostu nauczyt si¢ méwic lekarzom to,
co chcieli ustyszeé.

Jednak czas w szpitalu psychiatrycznym nie poszed! na marne,
poniewaz byli tam inni pacjenci, ktérzy przezyli podobne
spotkania z rzeczami, o ktérych nie powinien wiedzie¢ czlowiek.
Oni wystuchali Haxtona, kiwajac glowami. Wiedzieli, ze méwit
prawde. Grupa nazywala siebie Dziatwa Ratched i twierdzila,
ze zajmuje si¢ ochrong ludzkosci przed nocnymi horrorami.
Po wypuszczeniu ze szpitala Haxton utrzymat kontakt z Dzia-
twg Ratched. Ostatecznie zaproponowano mu udzial w walce
o zbawienie ludzkosci. Haxton odkryl, Ze tego wiasnie szukal
przez cale zycie — poczul, ze w koficu moze zmieniaé $wiat.
Od tamtej pory pos$wieca si¢ ,,projektowi”, przegladajac Internet
i gazety w poszukiwaniu wzmianek o wypadkach, ktére moga
by¢ zwigzane z dzialalnoscig Przedwiecznych. Jest czujny

i gotéw odpowiedzie¢ na wezwanie.

Opis: Sredniego wzrostu, lysiejacy, o cigzkiej budowie ciata.
Ma udreczone, podkrazone oczy.

Wazne osoby: Jest kawalerem. Cho¢ oddalif si¢ od swoich
przyjaciél, to nadal zajmuje si¢ swoimi starymi rodzicami.

Rzeczy osobiste: Jego ksiazki, kochana strzelba Mossberg 590
kaliber 12 (z bagnetem) oraz uroczy pistolet Colt 1911A1,
kal. .45.

Przymioty: Ma w sobie co$ z entuzjasty broni palnej; od swojego
wypadku zawsze stara si¢ mie¢ bron pod reka, mimo ze nie
ma na nig pozwolenia. Przejawia skfonnosci do ekstremalnych
wybuchéw energii nerwowe;j.

Urazy/blizny: Blizna na prawej stronie klatki piersiowej,
w miejscu, w ktérym ,zwierzoczlek” podrapal go szponami.

Fobie i Manie: Klaustrofobia.

S 60 KON 45 BC70 ZR 45
WYG50 MOC 65

INT 70
WYK85 P55 PW 11

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 5

Szczescie: 60

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub zgodnie
z typem broni

Broni Palna (Krétka) 40% (20/8) obrazenia zgodnie z typem
broni

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 70% (35/14) obrazenia zgodnie
z typem broni

Unik 22% (11/4)

Umiejetnosci: Charakteryzacja 25%, Historia 25%, Korzystanie
z Bibliotek 60%, Korzystanie z Komputeréw 50%, Ksiggowos¢
50%, Majetnos¢ 24%, Mity Cthulhu 4%, Nastuchiwanie 40%,
Nauka (Astronomia 40%, Fizyka 20%), Okultyzm 50%, Per-
swazja 60%, Rzucanie 50%, Spostrzegawczos¢ 45%, Sztuka/
Rzemiosto (Aktorstwo 35%, Spiew 25%), Ukrywanie 40%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 85%, Francuski 20%.
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LUKE ATKINSON

28 LAT, NAUCZYCIEL

Odrzucajac surowy australijski styl zycia swoich rodzicéw, Atkinson
wyprowadzit si¢ i studiowal pedagogike na Australijskim Uniwer-
sytecie Narodowym. Po uzyskaniu dyplomu wrécit do swojego
rodzinnego miasteczka, by uczy¢. Ozenit si¢ i mial dwéjke dzieci.
Jednak jego zycie mialo si¢ wkrétce zmienié.

Atkinson lubit odkrywa¢. Podczas jednej z wizyt nad Blue Lake
zdarzylo si¢ co$ niewytlumaczalnego i strasznego. Z wody wynurzyl si¢
ohydny obcy, a jego wstretne wypustki chwycity Atkinsona i pociggne-
ty poza ramy naszego $wiata. Nie wiadomo, czy trwato to kilka sekund,
godzin, czy dni — Atkinson nie jest w stanie tego powiedzie¢. Wszystko,
co pozostalo z tego strasznego doswiadczenia, to seria koszmar6w,
w ktérych widziat powr6t Przedwiecznych i ostateczny los ludzkosci.
W pewnym momencie Atkinson ocknat si¢ na krawedzi Cuicocha,
jeziora wulkanicznego w Prowincji Imbabura w Ekwadorze. Gdy go
odnaleziono, majaczyl i wrzeszczat, wige zabrano go do najblizszego
szpitala. Po tym, jak tubylcy odnalezli jego portfel, uznali, ze Atkinson
musi by¢ podréznikiem, ktéry po drodze napotkat jakies trudnosci.
Ostatecznie wladze byly w stanie skontaktowa¢ si¢ z jego rodzing
i poczyniono przygotowania, by mégt wréci¢ do Australii.

Po powrocie okazato sie, ze po prostu brak mu pigtej klepki, a poza
tym nie bylo zadnego sensownego wyttumaczenia, w jaki sposéb
znalazt sie w Ekwadorze. Zostat oddany pod opieke szpitala Thomasa
Brentwooda. Podczas pobytu w szpitalu Atkinson zaprzyjaznit si¢
z pacjentem o imieniu Anton, ktéry takze doswiadezyt dziwacz-
nych wizji. Anton powiedzial mu, ze inni takze przezyli podobne,
nieprawdopodobne historie i ze nalezg do tajnego stowarzyszenia,
Dziatwy Ratched. Grupa oddata si¢ zadaniu ochrony ludzkosci przed
powrotem Przedwiecznych.

Po wypuszczeniu ze szpitala Anton nadal utrzymuje kontakty
z Atkinsonem, wpadajac co jakis czas w odwiedziny, po czym obydwaj
potrafia zniknaé na cale tygodnie. Rodzina wierzy, ze walesaja si¢
po buszu. A tak naprawde — walcza z mitami.

Opis: Sredni wzrost, brazowe wlosy w wiecznym nietadzie, zielone
oczy i fatszywy u$miech.

Wazne osoby: Malzonka Eliza oraz dwéjka dzieci: Jack i Isabella.
Jego ojciec, Keith, i matka, Jane, ktérzy zajmujg si¢ rodzinna
farma przy pomocy brata, Ryana, i siostry, Teagan.

Ideologia i Przekonania: Zrobi wszystko, by chroni¢ swoja rodzing
przed koszmarami, ktére widzial w wizjach przysztosci ludzkosci.

Rzeczy osobiste: Kij hokejowy, ktéry dostat od swojego ojca.

Przymioty: Szczery i otwarty, o bystrym umysle.

Urazy/blizny: Blizny na prawym kolanie, prawej stronie podbrzusza

i na brzuchu — nie ma pojecia, co zadalo te rany.

S75 KON 60
WYG 60 MOC 40

BC 60 ZR 60
WYK75 P28

INT 60
PW 12

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 8

Szczescie: 45

Bijatyka 45% (22/9) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO) lub zgodnie
z typem broni (kij hokejowy)

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 40% (20/8) obrazenia zgodnie
z typem broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 50%, Historia 40%, Jezdziectwo 30%,
Majetnosé 35%, Mity Cthulhu 6%, Nauka (Astronomia 10%,
Biologia 35%, Chemia 40%), Okultyzm 20%, Perswazja 45%,
Spostrzegawczos¢ 35%, Sztuka/Rzemiosto (Historia Sztuki
45%, Sztuki Piekne 30%), Sztuka Przetrwania (Busz) 40%,
Tropienie 25%, Urok Osobisty 20%, Wiedza o Naturze 30%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 80%, Hiszpariski 10%.
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| DANIEL LAUFER

39 LAT, KRYPTOGRAF

Pracujacy jako kryptograf w Brytyjskiej Dyrekcji Wywia-
du Wojskowego Laufer przyciagnal uwage Poszukiwaczy,
gdy prébowal rozpracowaé szereg niestandardowych
transmisji, przechwyconych w czasie Wielkiej Wojny.
Zafascynowany dziwnymi szyframi, ktére pokazali mu
Poszukiwacze, z ochoty dal si¢ zrekrutowac i czul si¢
jak w domu, deszyfrujac pisanine $redniowiecznych
okultystow, tak jak robil to wezesniej z wiadomo$ciami
wysylanymi przez wrog6w.

Laufer pracuje dla Poszukiwaczy od korica wojny. Jego
obsesja na punkcie odnajdywania znaczenia skrytego
za nadprzyrodzonymi szyframi przywiodla go na skraj
szaleristwa. Nieustannie nekajg go koszmary. Ci, ktérzy
go znaja, méwia, ze staje sie coraz bardziej nerwowy,
i zauwazyli, ze zaczal obgryzaé paznokcie.

Laufer uciek? od zgietku Londynu, by korzysta¢
z kojacych wlasciwos$ci morskiego powietrza w Bri-
ghton. Czesto mozna go spotkaé, gdy chodzi tam
i z powrotem po promenadzie, rzucajac niespokojne
spojrzenia w stron¢ horyzontu.

Opis: Sredniego wzrostu i sredniej budowy, wyglada
na pilnego, skrupulatnego czlowieka. Ma czarne wlosy
irumiang cere.

Znaczace miejsca: Krzepigcy nadmorski bulwar
w Brighton.

Rzeczy osobiste: Odin i Sif, jego koty.

Przymioty: Tendencja do glupawego usmieszku... z czego
nie zdaje sobie sprawy.

o

INT 80
PW 10

BC 60
WYK 75

ZR 60
P 42

S 45 KON 45
WYG 65 MOC 75

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Szczescie: 45

Bijatyka 25% (12/5) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Unik 30% (15/6)

Umiejetno$ci: Gadanina 30%, Korzystanie z Bibliotek
70%, Ksiegowos¢ 40%, Majetnosé 47%, Mity Cthulhu
9%, Nauka (Kryptografia 80%, Matematyka 75%),
Okultyzm 35%, Perswazja 45%, Spostrzegawczo$é
75%, Wiedza o Naturze 35%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 90%, Lacina 25%.
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ERIK ELLSTROM

24 LATA, BOGATY HOBBYSTA

Erik jest jedynym dzieckiem Henryego Ellstroma, wia-
§ciciela Ellstrom Textiles. Po $mierci matki Erik i jego
ojciec przeprowadzili si¢ do Stanéw Zjednoczonych.
Ojciec Erika chcial, by jego syn mial wszystko, co naj-
lepsze — od prywatnych nauczycieli, po najlepsze ciuchy
izabawki. W miare jak Erik rést, rozrastal si¢ takze jego
krag znajomych. Majac niewiele ponad 20 lat, Erik jest
juz znang osobisto$cig w swoim miescie.

Rok temu do Erika zglosil si¢ pan Lancing, reprezen-
tujacy grupe intelektualistéw o nazwie Poszukiwacze.
Lancing powiedzial Erikowi, Ze grupa chce zaprosi¢
kilka starannie dobranych os6éb o odpowiedniej reputacii,
by dotaczyli do organizacji. W przypadku Erika, wyznat
Lancing, grupie zalezy na jego doskonalej znajomosci
taciny. Erik skorzystal z okazji, poniewaz wydawala mu sie
$wietna przygoda lub przynajmniej okazja do kilku psot.
Po przypieczetowaniu umowy usciskiem dloni Lancing
obiecal, ze niedlugo odezwie si¢ ponownie.

Erik wie, ze grupa jest przede wszystkim zainteresowana
jego pieniedzmi, jednak nigdy nie byt tak podekscytowany,
jak po spotkaniu z Lancingiem. Czeka na wiadomos¢,
pewien, ze niedtugo rozpocznie si¢ najwigksza przygoda
W jego zyciu.

Opis: 170 cm wzrostu, o ciezkiej budowie ciata (c6z, zycie
w luksusach zebralo swoje zniwo). Krétkie blond wlosy
i jasnoniebieskie oczy.

Wazne osoby: Jego ojciec, Henry Ellstrom, wlasciciel
Ellstrom Textiles.

Znaczace miejsca: Rezydencja jego ojca w Kingsport, gdzie
morska bryza rozwiewa wszystkie jego zmartwienia.

Rzeczy osobiste: Skrzypce, bezcenne del Gesu.

Przymioty: Poszukiwacz przygéd i emocji. Zdecydowanie
ma gest.

S55 KON 50
WYG55 MOC 25

BC 40
WYK 85

ZR 85
P25

INT 70
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Szczescie: 65

Bijatyka 35% (17/7) obrazenia 1K3 lub zgodnie z typem
broni

Bron Palna (Karabin/Strzelba) 45% (22/9) obrazenia
zgodnie z typem broni

Unik 42% (21/8)

Umiejetnosci: Gadanina 45%, Historia 50%, Jezdziectwo
55%, Korzystanie z Bibliotek 45%, Maje¢tnosé 93%,
Nastuchiwanie 60%, Psychologia 45%, Rzucanie 35%,
Spostrzegawczoéé 35%, Sztuka/Rzemiosto (Skrzypce)
60%, Urok Osobisty 60%.

Jezyki: Angielski (Ojczysty) 85%, Szwedzki 60%, Lacina
70%.
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CZtONKOWIE STOWARZYSZENIA EKSPLORACII NIEWYJASNIONEGO

Opisani ponizej Badacze (a takze ci z poprzednich stron podrecznika) moga by¢ wykorzystani jako inspiracja do stworzenia

twoich wlasnych Badaczy lub jako postacie gotowe do gry.

»SICZESCIARZ” SAM MARSH
20 lat, student biologii (Czlonek Zwykly)

»ozezesciarz” Marsh to cztowiek czynu. Czesto jest wysylany,
by przewodzi¢ ekspedycjom terenowym Stowarzyszenia, ma cho-
dy u lokalnej policji oraz $wietne kontakty ze sklepikarzami
i mieszkaricami Arkham. Oszalamiajaco przystojny, jest czarusiem,
ktéry umie wydoby¢ informacje od kazdego, moze oprécz tych
najbardziej wycofanych i aspolecznych typéw. Uwielbia sport —
jest cztonkiem uniwersyteckiej druzyny sportowej, a mozliwe,
ze 1 przysztym olimpijezykiem. Pseudonim nadal mu dr Chen,
poniewaz mogloby si¢ wydawaé, ze Marsh ma dziewie¢ zy¢,
zupelnie jak kot, cho¢ teraz prawdopodobnie zostalo mu juz
ich okoto pigciu.

Cho¢ Sam jest studentem, jego wiodgcg profesja jest sportowiec.

Opis: Przystojny, wlosy w nietadzie i I$nigce oczy.

Ideologia i Przekonania: Cwiczenia fizyczne umozliwiajg
umystowi prawdziwe skupienie i zapewniajg site, by zmagac
si¢ z wyzwaniami zycia. Zdobede zloto na olimpiadzie.

Wazne osoby: Zawdzi¢czam zycie dr. Chenowi i zrobie dla niego
absolutnie wszystko.

Przymioty: Zawsze mam przy sobie swoja szczesliwa

dziesigciocentowke.

S55 KON70 BC55 ZR 65 INT 65
WYG90 MOCS50 WYK60 P50 PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Szczescie: 90

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3 lub zgodnie
z typem broni

Unik 42% (21/8)

Umiejetnosci: Historia 39%, Jezyki (An-
gielski 60%, Lacina 15%), Korzystanie '
z Bibliotek 40%, Majetnos¢ 10%, Nauka
(Biologia 40%, Chemia 45%), Nawiga- ¢
cja 30%, Ptywanie 40%, Rzucanie 30%, ‘
Skakanie 55%, Sztuka Przetrwania (Las) *
30%, Wiedza o Naturze 50%, Wspinacz- :
ka 40%.
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i WENTWORTH AVEBURY
(! 58 lat, profesor archeologii (Przewodniczacy Stowarzyszenia)
Profesor Avebury urodzit si¢ w Arkham. Dorastanie w otoczeniu S 55 KON 60 BC 60 7ZR50 INT75
lokalnego folkloru sprawilo, ze zainteresowal si¢ mitologia.  WyGs55 MOC45 WYK96 P43 PW 12
W sledztwach jest bardzo drobiazgowy i raczej woli zajmowaé
si¢ badaniami niz angazowac si¢ w ,,brudng” prace w terenie. Modyfikator Obrazen: 0
Opis: Diuga broda i ogromne wasy. Krzepa: 0
Wazne osoby: Moja $wigtej pamieci zona, Marta. Mysle,  Ruch: 5
ze chciata mi co§ powiedzie¢ przed $miercia. Szczescie: 55
Znaczace miejsca: Kingsport i zapach morza. Bron Palna (Karabiny/Strzelby) 60% (30/12)
Rzeczy osobiste: Strzelba mojego ojca. Unik 25% (12/5)
Przymioty: Uwielbiam stuchag, czytaé i opowiadaé historie. Umiejetnosci: Archeologia 85%, Geologia
’ 60%, Historia 54%, Jezyki (Angielski 96%, 1
! Arabski 30%), Korzystanie z Bibliotek 80%, .'
:‘ Majetnosé 68%, Okultyzm 46%, Perswazja |
. 60%, Psychologia 50%, Spostrzegawczos¢ _
' 40%, Urok Osobisty 30%, Wycena 30%. '
| S )
1 '
A 4
|
:[ PR : ot
| SIMON CHEN
‘f 43 lata, doktor nauk medycznych (Sekretarz Stowarzyszenia)
i Dr Chen przeprowadzit si¢ do Arkham pig¢ lat temu. Wezesniej S 45 KON 55 BC 45 7ZR55 INT 80
{ byt lekarzem prowadzacym w Szkole Medycznej Uniwersytetu WYG 75 MOC60 WYKS5 P60 PW 10
| Bostoriskiego. W swoim zyciu doswiadczyt wielu niezwyktych
’?'. zdarzen, a po przyjezdzie do Arkham jego fascynacja niewyja- ~ Modyfikator Obrazen: 0
"t $nionymi zjawiskami rozwinela si¢ jeszcze bardziej. Uwielbia Krzepa: 0
d,‘ wyzwania: krzyzéwki i badanie makabrycznych zbrodni. Ruch: 7
| Szczescie: 50
} Opis: Szczupla budowa ciata. Unik 27% (13/5)

Ideologia i Przekonania: Zagadki i przeciwnosci losu nalezy
rozwigzywac zaangazowaniem i ciezka praca.

Rzeczy osobiste: Bez mojego dziennika jestem zupelnie bezradny.

Przymioty: Uwielbiam tamigléwki, zwlaszcza krzyzéwki.

Umiejetnosci: Historia 19%, Jezyki (An-
gielski 96%, Lacina 60%), Majetnosé 60%,
Medycyna 80%, Nastuchiwanie 45%, "
Nauka (Biologia 46%, Chemia 50%), !
Perswazja 40%, Pierwsza Pomoc 50%, &
Prawo 25%, Prowadzenie Samochodu !
36%, Psychologia 40%, Spostrzegaw- :

cz0§¢ 35%, Urok Osobisty 75%, Wiedza |r

o Naturze 30%.
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REGGIE WYNESS

25 lat, doktorant wydzialu historii (Skarbnik Stowarzyszenia)

: Reggie to skrupulatny miody czlowick. Pilnuje funduszy, a jego S 55 KON75 BC 60 7R 40 INT 70
uwaznym oczom nie umknie zaden szczegél. Badalegendy No-  \wyG 50 MOCS55 WYK?75 P55 PW 13
wej Anglii, a przede wszystkim podania o wiedZzmach z Arkham
i Salem. Ludzie czgsto zwracaj si¢ do niego o pomoc, zaréwno Modyfikator Obrazen: 0

przy weryfikacji dokument6w i finanséw, jak i przy badaniu Krzepa: 0
tomow zawierajacych zaginiong wiedze. Ruch: 7
Szczescie: 65
Opis: Mlodzienicza twarz o oczach starego czlowieka. Unik 20% (10/4)
Ideologia i Przekonania: Chlubig si¢ tym, ze moje finanse s3 Umiejetnosci: Historia 80%, Jezyki (An-
perfekeyjnie zréwnowazone. gielski 75%, Greka 50%, Lacina 11%,
Wazne osoby: M¢j dziadek; wydaje mi si¢, ze ozenit si¢ z wiedzma. Niemiecki 50%), Korzystanie z Bibliotek
Przymioty: Uwielbiam odszyfrowywanie starych ksiag, czgsto 40%, Ksiegowos¢ 40%, Majetnosc 40%, |
zapominam wtedy o jedzeniu i spaniu. Nauka (Astronomia) 30%, Nawigacja
26%, Okultyzm 57%, Perswazja 30%, |
Prawo 30%, Spostrzegawczo$¢ 30%, ;
Sztuka/Rzemiosto (Sztuki Pickne) 20%.

T e

P

VICTORIA KNIGHT
32 lata, Mlodszy Bibliotekarz, Biblioteka Orne’a (Czlonek Zwykly)

: Victoria pracuje w Bibliotece Orne’a od prawie 10 lat. Zaczeta S 55 KON50 BC 60 7ZR75 INT 80
¥ jako asystentka w wypozyczalni i pieta si¢ w gére do stopnia WYG55 MOCS80 WYK60 P80 PW 11
Mtodszego Bibliotekarza, co oznacza, ze ma nieograniczony

dostep do wszystkich miejsc w bibliotece. Dzi¢ki temu oraz Modyfikator Obrazen: 0

dzieki swojej gorliwosci i fotograficznej pamieci okazala si¢ Krzepa: 0
niezwykle waznym nabytkiem dla Stowarzyszenia. Jej ulubionym Ruch: 8
pisarzem jest Arthur Conan Doyle, dlatego mysli o sobie jako Szczescie: 60

Walka Wrecz (Bijatyka) 34% (17/6) obrazenia 1K3 lub zgodnie
z typem broni

Unik 57% (28/11)

Umiejetnosci: Elektryka 40%, Historia 30%, |
Jezyki (Angielski 85%, Francuski 35%), *
Korzystanie z Bibliotek 65%, Ksiegowos¢ 4

Sherlocku Holmesie w spédnicy, ktéry sprawia, ze Swiat wraca

na wlasciwe tory.

Opis: Pedantyczny, schludny ubiér; powazna.

Ideologia i Przekonania: Nienawidz¢ niesprawiedliwosci.

Wazne osoby: Odnajde cztowieka, ktéry jest odpowiedzialny
za morderstwo mojego ojca. 35%, Majetnos¢ 20%, Nastuchiwanie

1 Znaczace miejsca: W Bibliotece Orne’a czuje sie jak u siebie 37%, Okultyzm 45%, Perswazja 21%, |
: Psychologia 40%, Spostrzegawczos¢ 60%, ;
f

w domu. [

g Rzeczy osobiste: Moja kolekcja pierwszych edycji ksigzek. Slusarstwo 40%, Ukrywanie 40%, Zreczne 1
Palce 20%. ) }
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! FRANKLYN DAKOTA
* 20 lat, student matematyki (Czlonek Zwykty)

Franklyn, gdy nie zajmuje si¢ matematyka, jest dziennikarzem S 80 KON9 BC70 ZR55 INT 60

amatorem, ktéry pisuje do uniwersyteckiej gazety studenckiej. WYG 45 MOCS55 WYK60 P55 PW 16

Marzy o tym, ze pewnego dnia zostanie stynnym autorem

science-fiction. Jest odpowiedzialny za spisywanie $ledztw Modyfikator Obrazen:+1K4

Stowarzyszenia, czesto jednak pomija cudaczne wydarzenia lub Krzepa: 1
makabreske, ktérej swiadkiem byt on sam lub inni — wrazliwos¢ Ruch: 8
czytelnikéw nie udzwignetaby takich faktéw. Szczescie: 60
Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)
Opis: Wyglada na skrupulatnego, ma przystrzyzona brode. lub zgodnie z typem broni
Ideologia i Przekonania: Doréwnam stawa H.G. Wellsowi! Unik 37% (18/7)
’ Wazne osoby: Moja matka, dzwonie¢ do niej codziennie. Umiejetnosci: Historia 20%, Jezyki
Rzeczy osobiste: Nigdzie nie ruszam si¢ bez mojego ukochanego (Angielski 75%, Greka 20%), Korzy-
,1 wiecznego pidra i notatnika. stanie z Bibliotek 45%, Majetnos¢ 30%, |
: Przymioty: Uwielbia plotkowac. Nauka (Astronomia 36%, Fizyka 45%,
Matematyka 53%), Perswazja 40%,
‘. Psychologia 30%, Sztuka/Rzemiosto
\ (Aktorstwo 25%, Pisarstwo 50%), ;
¥ Urok Osobisty 25%.
.r gt |
|
‘ P TR
|
|
5. ASTRID CHANTAL
| 36 lat, wizytujaca profesor lingwistyki (Czlonek Zwykly)
: Profesor Chantal pochodzi z Paryza, jednak zawitata do Arkham S 45 KON 60 BC 40 7ZR50 INT 90
[ na dwa lata jako profesor wizytujaca. Jej specjalizacja sg jezyki WYG70 MOCS50 WYK90 P50 PW 10
: obce i dowiodla, ze jest dla Stowarzyszenia cennym nabytkiem,
albowiem odszyfrowala wiele toméw i przestuchala mnéstwo Modyfikator Obrazen: 0
!‘i- ludzi, ktérzy po angielsku méwili kiepsko lub weale. Jej pasja jest Krzepa: 0
x rozwigzywanie zagadek kryminalnych, kilka razy wspétpracowata Ruch: 9
& nawet z zandarmerig w Paryzu. Szczescie: 45

i Walka Wrecz (Miecz) 45% (22/9) obrazenia 1K6
} Opis: Ciemne wlosy w stylu Louise Brooks, oczy z firanka Unik 25% (12/5)

gestych, ciemnych rzes, krwistoczerwona szminka na ustach.  Umiejetnoéci: Jezyki (Angielski 80%,

| Ideologia i Przekonania: Mroczne sity dzialaja wsréd nas, Francuski 90%, Hiszpariski 40%, Ja- '
| musimy walczy¢, by je ujawnic. ponski 30%, Eacina 40%, Niemiecki
j Znaczace miejsca: Oczywiscie, ze Paryz! 51%, Rosyjski 70%, Serbski 30%,
Przymioty: Jestem najszczesliwsza, gdy pod jedng reka mam Sumeryjski 20%, Wtoski 25%), Ko- I
drinka, a pod drugg — przystojnego mezczyzne. rzystanie z Bibliotek 70%, Majetnosé

51%, Perswazja 30%, Psychologia 50%, ;
& Sztuka/Rzemiosto (Taniec) 30%.

[ —— A = = » =t |37 == = = = =g o e T MY 1
| e L E —— - F iy = L B e A S e




TR i

-

1y e

EL_P oszukivacze grozy nawiec[zajq dziwne, od/egfe mie}'sca.
g)/a nic/z sq /(ata/(uméy QJ to/emaia/y { ’zzez/éione mauzo/ea w /(’zainac/l I !

N oszma’myc snhow. o ontL wspnajq st¢ na oswtetlone Stezycem wieze

E
;
!

% I | ,_}s. Y z_’zujnou)anyc/z zamkéw nad Renem i zstepujaq c/zwiejrzie po opajqczynionycll
ER ! 3 ;
schodach poc/ /(amiennymi g’zuzowis/(ami zapomnianyc/z muast uqzji.

Wnawieclzonyc/z lasach i na gé’zs/(ic/z odludziach znajc[ujq swe sanktuaria,

p’zzg_siac[ujq pizy zfou)ieszczyc/z posqgac/l na niezamiesz/(anyc/l wyspac/l.
E =

— S ofovec’zaﬁ, Q(Rycirza w starym domu,
tum. (j[/laciej Plaza






Mimo niezaprzeczalnego faktu, ze kazde sledztwo stawia
przed Badaczami niepowtarzalne wyzwania, ponizsze wska-
z6wki odzwierciedlaja pewne stare i sprawdzone sposoby,
ktére powinien rozwazy¢ kazdy Badacz.

PROCEDURY SLEDCZE

W przypadku wigkszosci sledztw ponizsze kroki stanowig

esencje porzadnej techniki sledczej:

1. Zebranie informaciji.

2.Rozmowa z zamieszanymi w sprawe osobami i/lub ich
obserwacja.

3. Ustalenie motywu lub celu.

4. Stworzenie planu.

5. Wprowadzenie planu w zycie.

Uwaga! Nigdy, przenigdy nie spodziewaj sig, ze $ledztwo
bedzie schematyczne i péjdzie jak z platka! Falszywe tropy,
intrygi odciagajace od gtéwnego watku, nikczemni ztoczyn-
cy... to bardzo powszechne elementy, ktére moga pokrzyzowaé
szyki nawet najbardziej skrupulatnym Badaczom.

R

Nalezy zebrac jak najwigcej informacyi o zjawisku,

zanim stanie sig z nim twarzq w twarz. Na tym etapie
sledztwa Westley Isynwill zazwyczaj rozdzielal zespot.
Zwykle wraz z Eddiem Gumpem i Augustem Hallem
praeczesywalismy biblioteki, miejskie archiwa i gazety,
rozmawialismy ze Swiadkami, a takze sprawdzalismy
inne miejsca i ludzi, u ktorych mozna bylo znalezc
informacje dotyczgce badanej kwestii.

— Piotr McLean

B /YCIE BADACZA
W PRAKTY(CE

. Tl » =

FUNDACJA WESTLEYA ISYNWILLA

Niewiele wiadomo o przesztosci Westleya Isynwilla przed
jego przybyciem do Arkham w 1920 roku. W ciagu kilku lat,
z pomocg paru nieugietych przyjaciot, Isynwill przeksztalcit
grupe nisko optacanych, pracujacych dorywezo detektywow
okultystycznych w organizacje, w ktérej szeregach znalazty
sie takie stawy jak Tobias Lang ( 1923 r.), Mortimer Blake
Jr. (1923 r.), Jack Bligh (t 1923 r.), Alfonse Ellis French
(t 1924 r.), August Hall (+ 1924 r.), Marcus Denham
(11924 r.) oraz Eddie Gump (t 1924 1.).

Fragmenty notatek Piotra McLeana, czlonka Fundacji
Westleya Isynwilla, umieszczone w niniejszym rozdziale
s3 odzwierciedleniem technik i Zrédlem informacji, ktére
moga przydac si¢ Badaczom o podobnych zapatrywaniach.
Od nich zalezy, czy sledztwo zakoriczy si¢ sukcesem, czy tez
$miercig lub obtedem. Notatki Piotra McLeana zawieraja
cenne spostrzezenia i pomocne wskazéwki dotyczace sktadu
zespolu, wyposazenia, broni, standardowych procedur
sledezych i taktyk, dostosowane do wielu sytuacji, ktére moze
napotkac w trakcie swoich przygéd Badacz nieznanego.
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LEBRANIE INFORMACI] tez pyta¢ o wszelkie ksiazki o lokalnych legendach lub folklorze,
Ty zajmij sig ksigzkami, ja biorg na siebie speluny. czy to autorstwa rdzennych mieszkaricéw okolicy, czy bardziej
) — Eddie Gump wspdlczesne. Biblioteki zazwyczaj maja na stanie takze wydania
{ lokalnych gazet, a by¢ moze réwniez kopie tych, ktére od dawna
| Zanim Badacze rzucg sig, by niszczy¢ nienaturalne i bluz-  nie s3 juz w obiegu. Przy odrobinie szczg¢scia w archiwum
niercze obrzydlistwa, zespé6! §ledczy musi dowiedzie¢ sig jak znajdzie si¢ takze prasa z innych miast, stanéw, hrabstw czy gmin.
najwiecej o przeciwniku ze wszelkich dostgpnych Zrédet — nie- Jesli zespotowi Badaczy uda si¢ dosta¢ do czyjego$ domu lub
zaleznie od tego, jaka forme tym razem przybiera nieprzyjaciel.  biura, czy to w ramach wywiadu srodowiskowego, czy docho-
Wertowanie historii rodziny, miejsc czy splotéw wydarzen dzenia w celu sledztwa, powinni przeszukaé wszelkie biurka,
dotyczacych sledzonego celu moze dostarczyé niezwykle biblioteczki, regaly i zbiory ksigzek, na jakie natrafig — o ile
cennych danych, dzieki ktérym mozna bedzie zaplanowad bedzie to bezpieczne i rozwazne.
kolejne dziatania. Pt : 2z
Po pierwsze, twéj Badacz powinien ustali¢, przeciwko
czemu przyjdzie mu stangé. Ta czg¢s¢ sledztwa moze obej-
mowac odwiedzanie bibliotek, rozmowy z mieszkaicami lub ROZDZIELANIE I E-
innymi zaangazowanymi w sprawe osobami, préby zdobycia W przypadku rozdzielenia zespotu w celu odwiedzenia
¢ roznych lokalizacji kluczowq kwestiq jest ustalenie

dziennikéw lub zapiskéw oséb zamieszanych w §ledztwo
czy tez analiz¢ sprawozdan na temat problemu, moze nawet
z pomocg tajemnych ksigg. Rozdzielanie druzyny w sytuacji
taktycznej byloby skrajna glupota, jednak prace sledcze moz-
na bezpiecznie podzieli¢ miedzy mniejsze grupki Badaczy,
by przyspieszy¢ sledztwo.

Gazety i osobiste dzienniki nierzadko zawierajg niezwykle
istotne informacje. Biblioteki, materiaty redakcyjne, miejscowe
rejestry zgonéw i urodzen, stowarzyszenia historyczne, szpitale
i szkoly, lekarze i prawnicy, pastorzy i ksi¢za, a takze prywatne
organizacje, m.in. izby handlowe, moga dostarczy¢ informacji,
ktére z perspektywy czasu stajg si¢ iscie zbawienne.

Pt ==

MONITOROWANIE MEDIOW

Badacze, ktérzy pragng trzymac reke na pulsie wyda-
rzen, moga skorzysta¢ z ustug profesjonalnych agencji
zajmujacych sie monitorowaniem mediéw. Takie firmy
prenumerujg mndstwo gazet i czasopism, a za drobng
oplatg dostarczajg odpowiednie wycinki swoim klientom.
Czlonkostwo jest niedrogie, zazwyczaj waha si¢ od 1,50 $
do 4 $ tygodniowo, a w zamian agencja wyszukuje i prze-

2 wyprzedzeniem miejsca i czasu ponownego spotkania.
Do tego celu swietnie nadajq sig hotele, poniewaz
mozna z nich nadawac lub odbierac telegramy, a takze
korzystac z telefonu. Przed wyjazdem zamow pokoje
i zawczasu przeslij pienigdze.

— Piotr McLean

e W LN

Prasa
Kolejnym dobrym Zrédlem informacii jest archiwum lokalnej
gazety. Jesli miasteczko jest za male, by posiada¢ wiasna ga-
zete, albo gdy gazeta przestala by¢ wydawana, warto udaé sig
do biblioteki w najblizszym wigkszym miescie. W gazetach
mozna szukaé: nazwisk, wydarzen, ciagéw zdarzen, dat, miejsc,
malzenistw, $mierci, narodzin, wypadkéw, przestepstw itp. Za-
wsze warto zerknaé na strong z nekrologami. Nalezy zawezi¢
kategorie poszukiwan na tyle, by zauwazy¢ niezbedne informacje,
ale z drugiej strony nie za bardzo, by nie umknely powiazane
z nimi dodatkowe elementy.

Artykuly opisujace $mier¢ i zaginiecia sa zazwyczaj kluczowe,
zwlaszcza jesli traktuja o dziwnych przypadkach zgonéw. Warto
sprobowac cofnaé si¢ w czasie i ustali¢ poczgtek wystepowania

1 syta informacje zgodnie z otrzymang przez klienta lists. danego zjawiska. Chronologia wydarzen, $mierci, narodzin czy
&. Punkty w niekt6rych miastach, np. w Nowym Jorku, oferujg malzedstw moze czgsto dostarczy¢ uzytecznych informacji,
i takze przeglad gazet zagranicznych — zatrudniajg cate przykladowo o tym, czy zjawisko przybylo ,z zewngtrz”, czy
3 hordy tlumaczy, ktérzy przeszukujg periodyki w nadziei moze zaczelo si¢ na danym terenie.
na znalezienie informacji, ktére zaciekawig ich klientéw.
5 Korespondenci zyjacy w innych czgsciach kraju lub §wiata b twﬂ o
{ réwniez sg §wietnym Zrédtem interesujacych wycinkow.
l R R o Wiele gotowych, opublikowanych scenariuszy zawiera
cytaty, wycinki, zeznania czy listy, ktére w trakcie gry
Biblioteki mozna rozda¢ graczom, by sami przeanalizowali ich tres¢.
Biblioteki publiczne s3 zazwyczaj pierwszym miejscem, do kt6- Takie materialy zawsze zawieraja wskazéwki i potencjal-
rego udajg si¢ Badacze, by zdoby¢ informacje na temat badanego nie uzyteczne informacje — w przeciwnym razie nie byloby
3 zjawiska. Jesli miasteczko jest za male, by posiada¢ wlasng sensu zaprzata¢ nimi glowy graczom.
biblioteke, warto udac si¢ do biblioteki gminnej lub biblioteki Aby dodac grze poczucia realizmu, nicktérzy Straznicy
w najblizszym wickszym miescie. lubig osobiscie przygotowywac wygladajace na autentyczne
Badacze moga wyszukiwa informacje wedtug zagadnienia, pomoce dla graczy. Stworzenie takich materialéw nierzad-
nazwy czy tytulu w poszukiwaniu kluczowych oséb, miejsc, ko wymaga wielu godzin pracy i zaangazowania, dlatego
: wydarzen i ich kolejnosci, §mierci czy zaginigé. W poszukiwaniu gracze powinni traktowac je z odpowiednim szacunkiemn.
J konkretnego autora dobrze jest siegna¢ do katalogéw. Warto SRR
"\\._.L R - - - -, " [ —
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Rejestry urz¢gdowe

Zazwyczaj mozna je znalez¢ w ratuszach lub siedzibach wiadz
gminnych. Zawierajg rejestry narodzin, zgonéw i zwigzkéw
malzeriskich, kataster albo kroniki policyjne. To dokumenty
publiczne, ktére w wickszosci przypadkéw powinny byé
dostepne za darmo.

Internet

Jesli sledztwo prowadzone jest w czasach wspotezesnych, dostep
do Internetu z pewnoscia przyspieszy badania, poniewaz wiele
materialéw dostepnych w bibliotekach, gazetach i aktach
urzgdowych jest dostepne takze w sieci. Blogi i media spotecz-
nos$ciowe umozliwiajg zdobycie informacji na temat konkretnej
osoby, a takze ustalenie powigzan prywatnych i stuzbowych.

W wigkszosci przypadkéw informacje te s3 darmowe,
cho¢ zdobycie niektérych danych (na przyktad drzew ge-
nealogicznych lub zeznari podatkowych) moze wymagaé
oplaty. Dostep do danych osobowych i prywatnych kont
z pewnoscig bedzie ograniczony, przez co Badacze, aby zdoby¢
takie informacje, beda musieli zej$¢ ze $ciezki prawa — takie
dzialania powinny by¢ przeprowadzane przez odpowiednio
biegte i ostrozne osoby.

Bogactwo informacji Internetu ma jednak swoja ceng.
Prawdziwg plaga sa niescistosci i tresci publikowane przez
niedoinformowane osoby. Nalezy wystrzegac si¢ falszywych
danych dotyczacych tozsamosci i nieprawdziwych informacji —
zwlaszcza w mediach spolecznosciowych. Przed podjeciem
dzialan niezbedne jest sprawdzenie uzyskanych informacji.

Cmentarze i ko$cioly

Zanim piecz¢ nad aktami i dokumentami przejely lokalne
urzedy, zadanie tworzenia rejestréw zgonéw, urodzen i mal-
zenistw spoczywalo na barkach koscioléw. Jesli akta cywilne
nie siggaja wystarczajaco daleko w przeszlosé, kolejnym
krokiem powinno by¢ udanie si¢ do kosciota. Lokalne cmen-
tarze i nagrobki sa $wietnym Zrédlem informacji o osobach
i rodzinach. Nalezy jednak pamictaé, ze wiele bogatych
rodzin wybudowalo prywatne krypty.

Sledztwo w terenie

Po ustaleniu gléwnego miejsca wystgpowania danego zja-
wiska nastepnym etapem $ledztwa jest zbadanie okolicy
w poszukiwaniu wskazéwek. Jesli takim miejscem jest dom,
nalezy przeprowadzi¢ systematyczne przeszukanie kazdego
pokoju w poszukiwaniu listéw, pamietnikéw, dziennikéw,
ksiazek, gazet, map i innych przedmiotéw, ktére moga by¢
schowane w biurkach, kartonach, komodach, kredensach,
pod t6zkami, pod dywanami, w $cianach, na strychu lub
w piwnicy. Zaskakujaco czesto to kominek i popiél sg zré-
diami uzytecznych informacji. W starych domach zdarza sig,
ze wejscia do niektérych pokoi zostaly zabite deskami albo
w §cianach znajdujg si¢ sekretne przejscia.

Fotografie

Nalezy robi¢ zdjgcia, by uwiecznié przelotne zjawiska lub do-
wody, ktérych nie mozna zabra¢ z miejsca §ledztwa. Fotografie
(lub filmy w przypadku czaséw wspélczesnych) umozliwiaja
zbadanie dowod6w lub miejsc z daleka i w spokoju.
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Poza tym dzigki zdjeciom nie trzeba poswigcaé czasu
na zmudne przepisywanie inskrypcji i kopiowanie tajemnych
pieczeci, co znacznie zmniejsza ryzyko popelnienia bledéw
w transkrypcji.

ROZMOWA 1 0SOBAMI
LAMIESZANYMI W SPRAWE

Czytanie ludzi ma niewiele wspélnego z czytaniem ksiazek.
Tak jak dawni poszukiwacze zlota uzywali misek do plukania
zlota, by oddzieli¢ je od kamieni, tak Badacze powinni $wia-
domie przesiewaé informacje uzyskane podczas wywiadéw.

Opréez tego, co zostalo powiedziane, nalezy zwréci¢ uwage
na ton i rytm wypowiedzi, a takze patrze¢ w oczy i na twarz
rozméwecy. Poci sig? A moze cigzko oddycha? Czy méwi
szybko i wysokim tonem? Kazdy z tych czynnikéw moze
by¢ wskazéwka, ze przestuchiwany nie chee powiedzieé calej
prawdy. Co méwi jego jezyk ciata?

W trakcie $§ledztwa warto podejmowaé probe zaprzyjaz-
nienia si¢ z rozméwcami. Oplaca si¢ tez stuchaé, co majg
do powiedzenia. Moze teraz nie wiedza nic uzytecznego,
ale nie wiadomo, co przyniesie przyszios¢. Jako detektywi
specjalizujacy si¢ w sprawach nadprzyrodzonych, Badacze
powinni postepowac ostroznie, jednoczesnie prébujac pozy-
skac sojusznikéw dla swojej sprawy. Kto wie, kiedy potrzebna
bedzie pomoc przyjaciela?

-

OSTROZNIE!

Zachowaj ostroznos¢ podczas kopiowania znalezionych
inskrypcji! Ktdregos razu Spencer Watkins, dobrze zapo-
wiadajgcy sig rekrut, zostal sam przy wejsciu do morskiej
Jaskini, gdy reszta z nas poszia zbadac szereg mrocznych

tuneli. Gdy wrdcilismy, po biednym Watkinsie zostala

Jedynie kupka popiotu... i czerwona kredka.

— Piotr McLean
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ROZPROSZENIE UWAGI!

Eddie Gump zaaranzowat grg w pokera o naprawde
wysokq stawkg z lokalnym mafiosem. Chcial wyciggngc
od niego informacje o gangu Selbych — konkurencyjnej
ekipie, ktora niedawno przybyla do miasta. Niestety,
Eddie zapomniat o zadaniu i puscity mu nerwy, gdy
zauwazyt, Ze szef mafii oszukuje! W mgnieniu oka sig-
gnigto po broti i wszgdzie zaczely latac kule. Eddie miat
szczgstie, ze w ogole wyszed! stamtqd zywy! Oczywiscie,
nie dowiedziaf sig wiele o gangu Selbych, ale z drugiej
strony, w kieszeni mial Swiezo zdobyte 6000 dolardw!

— Piotr McLean

R LT

Swiadkowie

Nie wszyscy chetnie dzielg si¢ swoimi doswiadczeniami. Takie
osoby nalezy traktowaé wyjatkowo ostroznie i delikatnie.
Nieokrzesane lub niezreczne podejscie moze wystraszyé
cennego $wiadka. Z drugiej strony, jesli przestuchujacy bedzie
zbyt migkki, §wiadek moze skorzystaé z okazji i sprowadzi¢
go na falszywy trop. Nalezy ostroznie podejmowaé decyzje
i nie braé¢ niczego za pewnik.

‘.WWW- —
(-

Podczas rozméw ze §wiadkami i innymi postaciami staraj

si¢ odgrywac rozmowy, a nie jedynie polega¢ na wynikach
testéw Perswazji, Uroku Osobistego i Zastraszania.
Przyjemnos¢ z gry bedzie o wiele wieksza — w koricu
odgrywanie rél to podstawa gier fabularnych.

- e —

Kontakty

Czesto méwi sig, ze miarg Badacza sg jego kontakty. Dobra
sie¢ uzytecznych Zrédet umozliwia szybsze zdobycie pewnych,
uzytecznych informacji. Lekarze, barmani, takséwkarze,
$mieciarze, wiéczedzy czy mety spoteczne ,styszg echa ulicy”,
wiec mozna si¢ do nich zwréci¢ o poradg albo przycisnad,
by wydoby¢ informacje.

Urzgdnik w ratuszu miejskim albo kumpel od kielicha, ktéry
stuzy w policji, czesto moga podzieli¢ si¢ wiadomosciami, ktére
nie s3 znane opinii publicznej. Czasami reka reke myje — moze
Badacz wie co$, co umozliwi im zamknigcie lub otwarcie jakiejs
sprawy. Koneksje ze $wiatkiem przestgpczym takze bywaja
uzyteczne, zwlaszcza jesli chodzi o wtykanie nosa w nie swoje
sprawy. Umiejetnos¢ utrzymywania dobrych stosunkéw jest
niezwykle istotna — nastapienie mafii na odcisk nigdy nie
jest dobrym pomystem. Nalezy szanowad swoje kontakty,
a w wickszosci przypadkéw odplacy si¢ tym samym.

Przekupstwo

Badacze mogg mierzy¢ si¢ z réznymi delikatnymi kwestiami,
czy to w kontaktach z prawem, sumiennym managerem hotelu,
czy prymitywnym rzezimieszkiem. Czasami fapéwka moze
pomoc nieszczgsnemu Badaczowi wykaraska¢ si¢ z klopo-

popchnaé sprawy do przodu po prostu poprzez ,,docenienie
zyczliwej pomocy”. Niektérzy ludzie robig si¢ bardzo nerwowi
na sama sugestie czegokolwiek, co przypomina fapéwke, wiec
warto pamietaé, ze rézne dobra, ustugi, informacje i wszelkie
ypodzickowania” mogg by¢ bardzo dobra alternatyws pieniedzy.

‘”;W‘S g

Gdy stawka jest znalezienie waznej informacji, Straznik

powinien podchodzi¢ do pytari i testéw graczy z cierpli-
woscia, jesli jednak w danym miejscu nie mozna znalezé
zadnych uzytecznych wskazéwek, powinien powiedziec
o tym graczom. Sposéb, w jaki formulowane sg pytania
i odpowiedzi, ma znaczenie. Forsuj rzuty, jesli wierzysz,
ze jestes na wlasciwym tropie, jednak musisz liczy¢ sie
z konsekwencjami, jesli nie bedziesz zna¢ umiaru.

- - A

Inne zrédla

Miejscowe speluny i spolecznosci bezdomnych nierzad-
ko s3 $wietnymi Zrédlami informacji o tym, co si¢ dzieje
w okolicy. Mieszkaricy miasta moga z dystansem podchodzié¢
do przyjezdnych, a niektérzy beda zachowywac si¢ wrecz
wrogo, oplaca si¢ wicc zachowac ostroznos¢. Z drugiej strony,
lokalny pijaczyna zazwyczaj nie stanowi zagrozenia, cho¢
bywa nieprzewidywalny, mozna wigc spokojnie ciaggnac go
za jezyk, jesli w plecaku ma si¢ butelke albo dwie.

- T

PRIZEZY)!

Na terenie wystgpowania zjawiska podstawowym
zadaniem kazdego Badacza jest przezyc i zachowac
zdrowe zmysty! Poza tym nalezy jak najszybciej i w jak
najbardziej bezpieczny sposob ustalic istotg Zjawiska.
Bazujgc na naszym wieloletnim doswiadczeniu, mozna
2 duzq dozq pewnosci zalozye, ze w trakcie misji co
najmniej jeden czlonek zespotu zginie lub postrada zmysty
(lub gorzej). Zycie Badacza cxgsto jest krotkie, ale jakse
ekscytujgce! Dobrze przygotowany Badacz bierze ze sobg
na akeje porzgdne wyposazenie i parg wygodnych butow.

— Piotr McLean

NA MIEISCU

Jesli sledztwo prowadzi do jakiego$ konkretnego miejsca,

np. kryjéwki ztoczynicy lub leza potwora, Badacz powinien
by¢ przezorny i ubezpieczony — giéwnie za pomocg odpo-
wiedniego wywiadu — zanim odwiedzi swojego wroga.

Po dotarciu na miejsce oplaca si¢ przeprowadzi¢ rekonesans
w bezposredniej okolicy i przeczesaé teren w poszukiwaniu
dobytku ofiar lub podejrzanych. Dzigki temu fatwiej jest
ustali¢ prawdziwg wersje wydarzen.

Zespol powinien trzymac si¢ razem i przedsiewzia¢ wszel-
kie $rodki ostroznosci, poniewaz niedaleko moze czyha¢
niebezpieczeristwo. Ztle istoty lubig wracaé w znane im miej-
sca. A jesli juz wréca i okaze sie, ze sa zbyt potezne, nalezy

A téw, w ktére sam si¢ wpedzil. Ale ostroznie! Czesto tatwiej pamigtac o jednym — nie ma zadnego wstydu w wycofaniu
i‘ £
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si¢ na z goéry upatrzone pozycje. Chyze stopy sa jedynymi
przyjaciélmi podczas ucieczki. Badacz moze zawsze wrécié
na miejsce, gdy niebezpieczenstwo minie. Martwi rzadko
roZwigzuj3 sprawy.

Inwigilacja

Obserwacja jakiej$ postaci lub miejsca moze przyniesé
wymierne korzysci. Wiedza o tym, kto odwiedza dane
miejsce, moze doda¢ kolejne nitki do kiebka tajemnicy lub
potwierdzié¢ tozsamo§¢ zamieszanych w sprawe. Podejrzane
zachowania powinny by¢ obserwowane, a jesli Badacze
beda mieli szczgscie i ztapia kogo$ na goracym uczynku,
powinni przej$é¢ do czynéw, zwlaszcza jesli zagrozeni sa
niewinni ludzie.

Wspélczesni Badacze moga korzystac z pomocy specjali-
stycznego sprzetu do inwigilacji, np. kamer szpiegowskich,
namierzania pojazdéw, nagrywania rozméw itd. Takie urza-
dzenia moga by¢ niesamowicie pomocne, zwlaszcza w przy-
padku $ledztw obarczonych wysokim ryzykiem. Jednakze
kazdy podejrzany, wobec ktérego optaca si¢ korzystaé z takiej
technologii, prawdopodobnie moze korzystaé z technologii
gwarantujjcej, Ze jego czyny pozostang tajemnica.

Przez ponad sto lat ludzkos¢ prébowala utrwalaé¢ rézne
przedziwne zjawiska na kliszach — bez wigkszego skutku.
Badacze, ktérzy ustawia kamery poklatkowe lub reagujace
na ruch, majac nadziej¢ uchwyci¢ nigdy wezesniej niewi-
dzianego potwora lub przedziwng osobliwo$¢, mogg straci¢
mnoéstwo czasu i srogo sie zawiesc.

Zaleca si¢, by Badacze korzystajacy z nowoczesnego wyposa-
zenia pozostawali po wlasciwej stronie prawa. Wszakze dowodéw
zdobytych w nielegalny sposéb nie mozna przedstawi¢ w sadzie.
Z drugiej strony ci, ktérzy zwracaja si¢ w strone nielegalnych
technologii, np. ukradkowego monitorowania danych, podstu-
chéw itd., muszg pamietaé, ze ktérego$ dnia sami moga znalez¢
si¢ na fawie oskarzonych, a jesli zostanie im udowodniona wina,
nie unikng kary wiezienia. Stare, dobre zagrania sa znacznie tarisze,

nie wymagaja specjalistycznego wyposazenia czy umiejetnosci,
a poza tym rzadko koricza si¢ odsiadka.

Ustalenie motywu lub celu

Po ustaleniu faktéw i zdobyciu dowodéw nalezy zebraé je
wszystkie w calo$¢ i zrozumieé, dlaczego lub w jaki spos6b
zaszly badane wydarzenia. Czy bylo to tylko pojedyncze
zdarzenie, czy w tle dzieje si¢ co$ znacznie powazniejszego?
Kto pociaga za sznurki? Czy ktokolwiek, kogo w trakcie
$ledztwa spotkali Badacze, moze odnies¢ korzysci z aktu-
alnego stanu rzeczy?

Stworzenie planu
W kazdej sytuacyi, niezaleznie od okolicznosci,
zespot powinien trzymac sig razem.

— Westley Isynwill

Gdy juz wiadomo, jaka jest istota wydarzen (albo tak si¢ przy-
najmniej wydaje), nalezy ustali¢ plan dziatania w celu zazegnania
problemu. Nie nalezy od razu zaktadaé, ze niebezpieczeristwo jest
zbyt duze, by rzuca¢ mu wyzwanie — lepiej rozwazy¢ wszystkie
dostepne srodki i opcje. Mozliwe, ze rozbicie catego kultu
bedzie zbyt trudne dla niewielkiej grupki Badaczy, ale moze
uda si¢ skaptowaé jakichs sojusznikéw? Kto méglby skorzystaé
na ,oczyszczeniu miasta’? Jednak czasem trzeba po prostu
wziaé sprawy w swoje rece. W niektérych przypadkach jedynie
Badacze beda mogli zmienié¢ bieg wydarzen, a wtedy beda
musieli z podniesiong glowa stawi¢ czola ciemnosci. W takich
momentach gra staje si¢ naprawdg niezapomniana!

Idealny plan powinien zaktada¢ udziat wszystkich Badaczy,
a takze korzystaé z ich zréznicowanych umiejetnoscei i do-
$wiadczen. Kazdy ma do odegrania swoja rolg. Jesli nie mozna
polegaé na towarzyszach, to kto bedzie pilnowal plecéw?

RS x

Drewniane kotki, woda swigcona, gumowe rurki, worek

soli? Nie, nie odpowiadaj. Naprawdg nie cheg wiedziec.
— Mortimer Blake Jr.

SRR -

WPROWADZENIE PLANU W ZYCIE

Nie oglgdajcie sig! W nogi! Ratuj sig, kto moze!

— Westley Isynwill

Najtariszym i najbezpieczniejszym sposobem na wyjscie
zwyciesko ze starcia jest skorzystanie z mocy umystu. W wielu
opublikowanych scenariuszach Badacze majg mozliwo$¢
rozwigzania problemu lub polozenia kresu zagrozeniu bez
uciekania si¢ do konfrontacji fizycznej, choé¢ zdrowie psy-
chiczne zawsze jest zagrozone.

Podstawowa zasada brzmi: angazujcie si¢ w walke wy-
facznie wtedy, gdy zostaniecie zaatakowani. Zawsze lepiej
najpierw sprébowaé powtorzy¢ stowa zapisane w manuskryp-
cie, zbi¢ lustro, do ktérego prowadzg slady, spali¢ ztowiesz-
czg statuetke itp. Jesli okaze sig, ze makabryczny demon
zamieszkuje stary, niemal zawalony szyb kopalni, wcale nie
trzeba schodzi¢ na dét i ryzykowaé rozszarpania na strzgpy
lub trwatego obledu. Mozna podpali¢ wsporniki, wysadzi¢
szyb albo zala¢ betonem wejscie, grzebiac niebezpieczenstwo
wewnatrz — oby na zawsze.
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Zawsze nalezy postepowaé z rozwaga i dziala¢ na chiodno.
Podejmowanie decyzji pod wplywem emocji czesto prowadzi
do katastrof, ktérych nastgpstwem sg jedynie $mier¢ lub po-
stradanie zmystow. Jesli cos péjdzie nie tak, o wiele lepiej jest
si¢ wycofad 1 graé na czas, jednoczesnie prébujac obmysli¢ plan
awaryjny. Jakikolwiek plan jest zawsze lepszy niz improwizacja.

Jesli zdarzy sie jakas katastrofa i upiorne potwory dopadna
zespol, ci, ktérzy jeszcze moga to zrobié, powinni wiaé jak
najdalej, wybierajac zakoriczenie pod tytutem ,lepiej o tym nie
moéwmy”. Jesli Straznik wyrazi zgodg, gracze beda mogli roze-
graé t¢ przygode pézniej, gdy poczujg si¢ pewniej, a ich Badacze
bedg lepiej radzili sobie z takim zagrozeniem. Ale ostroznie,
potwory takze mialy sporo czasu i nie czekaly bezczynnie!

KWESTIE TAKTYCZNE

Wystawianie wart

W przypadku nocnych $ledztw wystawianie wart jest niemal-
ze obowigzkiem. Najlepsze sg takie zlozone z dwéch oséb,
ale c6z, zazwyczaj jest to luksus. Nalezy podzieli¢ liczbe
nocnych godzin przez liczbe czlonkéw zespoltu, a pézniej
ciggnad losy. Wszelkie piski, przemykajace cienie, $wiatla
czy zjawy powinny wzbudzaé czujno$é. Nigdy, przenigdy
nie nalezy rozwiewad swoich podejrzen w pojedynke, chyba
ze okolicznosci nie pozostawiaja wyboru. Jesli cos pojawi si¢
w trakcie warty, najlepiej natychmiast postawi¢ wszystkich
na nogi. To moze uratowaé zycie.

Bron

Przemoc to ostatnia linia obrony. Przygotowujac si¢ do po-
tencjalnego starcia, nalezy wyczyscié, naprawi¢ i natladowaé
bron, a u pasa przyczepic race i zapasowe pociski. Po wystrzale,
jesli okolicznosci na to pozwalajg, najlepszym rozwigzaniem
jest natychmiastowe przeladowanie broni. Ponadto w plecaku
powinna znalez¢ si¢ lina, woda i prowiant. Z drugiej strony, nie
nalezy do niego wklada¢ niczego, czego nie mozna porzucié,
gdyby wywiazata si¢ walka. Zrédla $wiatta i race réwniez nie
powinny wedrowaé do plecaka, tylko by¢ pod reka, gotowe
do uzycia.

Podczas przeczesywania podziemi czy piwnic czesto to wech
przynosi pierwsze ostrzezenia, gdy nos wyczuwa obrzydliwy,
przytlaczajacy smréd. Niestety, mimo ze zapachy sa Zrédlem
informacji, moga réwniez wplywac niekorzystnie na zdrowie.
Sprawdzong taktyka jest wybranie jednego zwiadowcy i wy-
sfanie go przodem.

Zaklecia
Rzucanie czaréw zajmuje diuzsza chwilg. Czas potrzebny
na rzucenie zaklecia moze by¢ wystarczajaco dtugi, by $mier¢
lub obled wziely czarujacego w ramiona. Jesli niemozliwe
jest ustalenie efektéw zaklecia, nalezy przynajmniej umiescic
rzucajacego w bezpiecznym miejscu (a zazwyczaj rowniez
w pewnej odleglosci od reszty zespotu) na czas rzucania czaru.
Niewiele zakle¢ mozna rzuci¢ ukradkiem, tak by pa-
rajacy si¢ czarami nie zwracal na siebie uwagi dziwnym
zachowaniem. W przypadku wielu zakleé niezbedne jest
przeprowadzenie rytualéw, glosne wymawianie inkantacji
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w dziwnych jezykach albo wykonanie innych cudacznych
lub odrzucajgcych czynéw. Innymi stowy, udane rzucenie
zaklecia na srodku Times Square czy w innych publicznych,
ruchliwych miejscach jest po prostu niemozliwe. Nalezy
przedsigwzig¢ srodki, by nikt nie zauwazy! lub nie ustyszat
rzucajgcego zaklecie. Zazwyczaj niezwykle niepokoi to osoby
postronne i policje.

-

LAKLECIA

Stuchaj uwaznie, naprawdg uwaznie — zaklgcia sq
cholernie zawodne. Hester Green, byla agentka wywiadu
Antyli Holenderskich, dotgczyla kiedys do naszego zespolu

i spedzila wiele tygodni, sleczqc nad ksiggami zgroma-
dzonymi przez Fundacje. Niedtugo piiniej znalezlismy
sig w krytyczne; sytuacgi. Ja juz cheialem dac dyla, ale ona
tylko krzykngta ,Poradzg sobie z tym!”. Potem ztapata sig
za glowg, wydata 2 siebie przeszywajgcy wrzask i padia
trupem, bo najwyrazniej Zle rzucita jakies zaklgcie.

— Piotr McLean

R A L

Dynamit
Jedynym taktycznym zastosowaniem dynamitu jest niszczenie
rzeczy, ktérych nie da si¢ uszkodzi¢ mniejsza bronia.
Korzystanie z dynamitu ma jednak pewne ograniczenia.
Wysadzanie podziemi dynamitem jest niebezpieczne i bardzo
trudne, podobnie jak uzywanie go w ruchliwych lub gesto
zaludnionych miejscach, a takze wysadzanie w powietrze
kosztownych lub niestabilnych budynkéw. Nie méwiac juz
o sytuacjach, w ktérych dosztoby do zniszczenia artefaktéw
lub informacji. Dynamit to ostatecznos¢.

TR NIt

Dynamit to tak naprawdg przyznanie sig do porazki.

Wielu czionkow Fundacji Westleya Isynwilla postradato
Zycie, uzywajqgc go. Wspominajgc Westleya, kazdy ma przed
oczami te jego wielkie cygara. Cygara, a nie papieros).
»Cygara sq praktyczne — palg si¢ diuzej”, zwyki mawiac.
Lazil z cygarem wiecznie prayklejonym do 2gbow w faki
sposob, ze jedng rekq maogt strzelaé, a drugg podpalac
o nie laski dynamitu. Westley zgingf niedaleko Szlaku
Apaczow w Arizonie. Natknglismy sig na stado nieznanych,
nieopisanych wezesniej stwordw, a Westley ostanial nasz
odwrdt, zasypujqc bestie odpalonym dynamitem. Jak tylko
udalo nam sig wymknqc, jedna laska dynamitu wyslizgnela
mu sig 2 reki | wylgdowala zbyt blisko nas. Nawet sig nie
zastanawial. Od razu rzucit sig na nig, zeby uratowac
towarzyszy. Te stwory natychmiast go dopadly, ale wtedy
dynamit wybuchl. Razem ze wszystkim, co mial jeszcze przy

sobie. Nie trzeba chyba dodawac, Ze reanimacja
byla technicznie niewykonalna.

— Piotr McLean
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Charakteryzacja

Podawanie si¢ za kogos$ innego moze niekiedy by¢ bardzo korzyst-
ne, zwlaszcza w przypadku proby wejscia w posiadanie trudnych
do zdobycia informacji. Przebranie si¢ w celu wmieszania si¢
w niebezpieczne lub niedostgpne srodowisko moze umozliwi¢
Badaczowi dostgp do miejsc lub ludzi, do ktérych normalnie
nie daloby si¢ dotrzec.

Niektére przebrania mogg by¢ trudne do zdobycia — za przy-
ktad moga postuzy¢ chociazby mundury policji, strazy pozarnej
czy wojska. Ponadto przylapanie na podawaniu si¢ za czlonka
takich formacji moze zakoriczy¢ si¢ niepozadanym konfliktem
z prawem. Dobrze skrojony ciemny garnitur zazwyczaj pomaga
podczas udawania rzadowego agenta, a prosta czarna lub zétta
szata nieraz zdziatata cuda podczas infiltracji kryjéwek kultéw.
Nalezy jednak odrobi¢ pracg domows. Pojawienie si¢ na rytuale
w szatach w nieodpowiednim kolorze byloby katastrofalng wrecz
wtopa. Czas po$wigcony na przygotowania zazwyczaj zwraca
si¢ z nawigzka.

Makijaz i teatralne protezy pomagaja zmieni¢ wyglad i doda¢
postaci wiarygodnosci w sytuacjach, gdy istnieje ryzyko doktadne;j
kontroli. Idealnie bytoby zatrudni¢ fachowca od protetyki (albo
chociaz odby¢ wezesniej jakis kurs) — nikt przeciez nie chee,
by w chwili, gdy stoi przed ofiarnym stosem kultu, odpad! mu nos.

Aktorzy teatralni czgsto ledwie wiaza koniec z koricem, wigc
za pare banknotéw chetnie uzycza swoich umiejetnosci. Goto-
wos¢ do odgrywania rél i kolejnego zarobku to $§wietna okazja,
by zrekrutowad ich do zespotu, wyznaczajac dodatkowe zadania
w trakcie Sledztwa.

Takie osoby maja jednak tendencje do robienia innych w konia,
ajesli si¢ ich nie przypilnuje, moga zagalopowac si¢ w odgrywaniu
roli w najmniej odpowiednim momencie. Upewnij si¢, ze aktorzy
rozumiejg powage sytuacji, w ktora ich wciagasz.

Szyfry

Wezykiem, Jasiu! Wezykiem!
— profesor Daniel Herbert

Zdarzaja si¢ sytuacje, gdy Badacz musi skorzystac z telefonu

lub przeprowadzi¢ rozmowe w warunkach, ktére nie gwarantuja
prywatnosci, a jednak wymagaja dyskrecji. Podstuchujacy mégl-
by zaczaé¢ zadawad wiele niewygodnych pytan, gdyby do jego

uszu dotarty stowa o planach wtaman, wysadzaniu w powietrze,
o kwestiach znacznie mroczniejszych nie wspominajac. Warto,
by zespSt Badaczy ustalil wezesniej kod 1 korzystal z niego, jesli

zajdzie taka potrzeba. Wszyscy czlonkowie zespolu powinni

zapamigtaé ten standardowy szyfr. Nie powinni jednak nosi¢

przy sobie zadnych fizycznych kluczy do szyfréw, poniewaz
moga one tatwo wpasé w niepowolane rece.

-

JEZYKI OBCE

Lacina, arabski, greka czy starozytny egipski... naprawdg
warto je znac. Ktos, kto zna rozne jezyki europejskie,
rowniez moze okazac sig pomocny. Jesli to mozliwe,
warto rekrutowac czlonkdw rozmych narodowosci.

— Piotr McLean
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Telefony komérkowe

Wspdlezesni Badacze nie powinni zbytnio polegaé na tele-
fonach komérkowych. Choé¢ takie urzadzenia sa niezwykle
uzyteczne w wielkim miescie, to w terenie wiejskim i w od-
legtych miejscach ich zasieg moze by¢ ograniczony albo
wrecz w ogdle nie docieraé. Jesli jednak postac nosi przy
sobie telefon komérkowy, powinna mieé tez (natadowana)
zapasowq baterie, a takze wstrzasoodporne etui. Prowadzenie
operacji w poblizu zbiornikéw wodnych, $ciekéw, rzek, jezior,
na morzu itp. jest obarczone ryzykiem, ze Badacz moze
przypadkowo upusci¢ swéj telefon do wody, wigc wskazany
jest dodatkowy wodoszczelny pokrowiec.

s i

INALEZIONE URZADZENIA

Nalezy unikac dotykania i uzywania znalezionych

urzqdzeri. Kiedys, gdy przeczesywalismy jakies ruiny

w australijskim buszu, Jimmy Partridge znalaz? cos,

co wydawalo mu sig starym aparatem skrzynkowym.
Zanim ktokolwieck zdgzyl zareagowac, Jimmy wycelowat

urzqdzenie w naszq strong, krzyczqc glosno ,Usmiech
proszg!”. Na szczgscie wigkszos¢ 2 nas wiedziala, jak sig
zachowac w takiej sytuacyi, i zanurkowata za najblizszq
ostong. Niestety, nie mozna tego powiedziec o profesorze

Herbercie, ktory znikngl, gdy lampa od ,aparatu”
rozbtysta. Wszelki slad po nim zagingl.

— Piotr McLean
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SKtAD ZESPOtU

Nigdy bys nie uwierzyt, co Eddie Gump umiaf zrobic rekami.

— Westley Isynwill

W idealnym $wiecie zesp6! Badaczy powinien sktadaé sig
z 0s6b o réznych umiej¢tnosciach i doswiadczeniu. Ponizej
opisane zostaly sugerowane kategorie fachowcéw, ktérzy
moga by¢ uzyteczni dla sprawy.

Specjalisci ds. komunikacji

Charyzmatyczny czlonek zespolu moze uzyskaé wigcej in-
formacji, po prostu blyskajac usémiechem i rzucajac mitym
slowem, niz wielki, grozny osilek przy uzyciu migéni. Badacz,
ktéry potrafi tatwo nawigzaé wiez z réznymi osobami, jest
bardzo przydatny takze w chwilach, gdy trzeba uspokoi¢
miejscowe wiadze lub wydoby¢ informacje od niech¢tnych
lub przestraszonych oséb.

Zolnierze

Celem wszystkich sledztw powinno by¢ pozyskanie
informacji, ksiagzek, przedmiotéw, listéw i odkrycie nik-
czemnych spiskéw. Niestety, czasami informacje, ksiazki
itp. przedmioty sg strzezone. Rolg Zolnierza lub taktyka
jest doprowadzenie towarzyszy do celu oraz zorganizowanie
ich ucieczki z dobrami lub informacjami — catych i zdro-
wych. Osoby, ktére odbyty stuzbe wojskowa, s $wietnymi
potencjalnymi rekrutami na to stanowisko, poniewaz maja

dobrze rozwiniety zmys! taktyczny, a ich umiejetnosci
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obejmuja takze poslugiwanie si¢ bronig. Czasami, mimo
najszczerszych checi, dochodzi do starcia. Wtedy posia-
danie w zespole kogo$, kto potrafi walczy¢, jednoczesnie
ostaniajac reszte towarzyszy, okazuje si¢ nieocenione.

-

HART CIAtA | HART DUCHA
Kazdy migsniak powinien przejsc selekeje pod wzgledem
odpornosci psychicznej — bedzie jej potrzebowac. Ostatnie,
czego potrzebuje dzialajgcy w terenie zespdl, to osilek, ktdre-
mu odbija, gdy ma przy sobie wigkszos¢ dostgpnej broni.

— Piotr McLean

=

Uczeni

Skuteczny zespél potrzebuje ludzi, ktérzy maja specjali-
styczng wiedzg i potrafig szukaé informacji. Osoby, ktére sa
biegle w takich dziedzinach jak historia, archeologia, nauki
medyczne, okultyzm, astronomia, geologia czy zoologia,
moga nieraz okazaé si¢ na wage zlota. Podobnie ma sig¢
sprawa, jesli chodzi o lingwistéw znajacych zaréwno wspét-
czesne, jak i historyczne jezyki. W niektérych sytuacjach
s prawdziwymi skarbami.

Mechanicy

Nigdy nie lekcewaz przydatnosci zlotej raczki. Mechanik
moze prowadzi¢ pojazdy, otwiera¢ drzwi, rozpracowywac
zamki, naprawiaé zawiasy czy bron, projektowaé przyrzady,
zabezpieczy¢ rozlatujaca si¢ w rgkach ksiazke, obstuzy¢
wciggarke, prowadzi¢ cigzkie lub nieznane maszyny i ogél-
nie rzecz biorac, uratowac sytuacje, kiedy plan wezmie w Ieb.
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Archiwisci
Jeden cztonek zespolu powinien zosta¢ wyznaczony na ar-
chiwiste, ktérego zadaniem jest prowadzenie dziennika
opisujacego dzialania zespolu, robienie notatek dotyczacych
réznych poszlak oraz katalogowanie zebranych przez ze-
sp6! informaciji. Jesli to konieczne, stanowisko moze by¢
przechodnie. Archiwista moze réwniez by¢ zespolowym
bibliotekarzem, ktéry bedzie prowadzit spis posiadanych
przez Badaczy ksiag.

Zastepcey

Nowi rekruci, ktérzy nie zostali wystani na misje, ale pozo-
stali w siedzibie zespotu i wertujg ksiazki lub w jakikolwiek
inny sposéb szlifuja swoje umiejetnosci. Ta §wieza krew
(nomen omen) pomaga utrzymac ciggto$é trwajacego
$ledztwa. Ekipa zastgpcow jest gwarantem, ze mimo wy-
sokiej $miertelnosci i ryzyka utraty Poczytalnosci wsréd
pelnoetatowych Badaczy na misj¢ zawsze moze pojechaé
pelen skiad.

Fotografowie
Wysémienita metoda zabezpieczenia dowodéw do p6z-
niejszego badania sg zdjecia. Czlonek zespotu, ktéry hob-
bystycznie zajmuje si¢ fotografia, jest cennym nabytkiem,
zwlaszcza jesli umie takze wywolywacé zdjecia i ma dostep
do wszelkich niezbgdnych materiatéw. Zespotowy fotograf
powinien zawsze mie¢ przy sobie gotowy do uzycia aparat
(nawet bardziej niz bron).




WYPOSAZENIE

No i co z tego, Ze krzyczq? Bierz agregat, szybko!
— Westley Isynwill

B L Latarnie i o$wietlenie
Wejscie do dziwnych, mrocznych miejsc bez mocnego
i wytrzymalego zrédla §wiatla byloby czysta glupota. Mocne
zrédto jasnego §wiatla samo w sobie jest bronig — nie dos¢,
ze podnosi morale i uspokaja Badaczy, to jeszcze oniesmiela

i niepokoi wrogéw.

Pojazdy
Kazdy zespot sledczy powinien mie¢ na stanie samochéd
z duzym bagaznikiem lub taki, ktérym mozna przewiez¢
1 jednoczes$nie wielu pasazeréw z ich wyposazeniem. Powinien
\ by¢ wyposazony we wciagarke, a takze w inne niezbgdne
przedmioty: lewarek, kolo zapasowe, pelny zestaw narzedzi
itp. Weiagarka jest niezwykle cennym urzadzeniem. Jesli po-
= jazd si¢ zakopie, dzieki niej mozna go wyciagnaé. Jesli trzeba
poruszy¢ jaki$ duzy przedmiot, wciggarka z bloczkiem
powinna da¢ sobie rad¢. Przydatno$¢ weiagarki ogranicza
w zasadzie wylacznie pomystowosé zespotu.

Ubrania

Badacze powinni nosi¢ skérzane rekawiczki, zwlaszeza
podczas badania nieznanych miejsc — chroni to dlonie przed
insektami i réznymi ukgszeniami. Skérzane buty spelniajg
to samo zadanie dla st6p i nég. Jesli zajdzie koniecznosé
zejscia do kanaléw lub innego obrzydliwego miejsca pod zie-
mig, Badacze powinni zainwestowa¢ w buty z wysokimi
cholewami, a nawet w wodery. Nie tylko zapewniaja one
catkiem niezly ,pancerz”, ale przede wszystkim chronia
przed réznymi okropnymi chorobami.

-

CZYSTE UBRANIA

Po dtugiej nocy spedzonej na probie przerwania mrocznego
rytualu Badacze zazwyczaj sq naprawdg zmeczent,

a prawdopodobnie takze pokryci brudem i krwig. Dlatego
2anim ruszy si¢ w droge powrotng, warto wlozyc swieze,
czyste ciuchy. Ostatnie, czego potrzeba po takief akefi, fo
wyjasnianie dociekliwym policiantom, czym w zasadzie
przesigknigte sq nasze ubrania.

— Piotr McLean
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Inne wyposazenie

Kilofy, szpadle, siekiery, lewarki, lomy, zapasowe ubrania,
zestawy narzedzi, zapasowe opony, wyposazenie fotograficzne,
wyposazenie ciemni, liny... czasami to wszystko moze okazaé
sie naprawde przydatne. Wigkszo§¢ z tych rzeczy mozna
zostawi¢ w wozie, jednak kazdy Badacz powinien porzadnie
zastanowic sig, co zabierze ze soba w plecaku albo teczce.

- . =

DODATKOWE WYPOSAZENIE

To mdj obrzyn. Nie ruszam sig bez niego z domu.

— Eddie Gump

SR 1

PLANY NA PRZYSZ+0S(

Pozostawienie po sobie schedy to bodaj najwazniejsza rzecz,
Jaka na nas cigzy. Nasze notatki, ksigzki i wspomnienia
zostang zapomniane, jesli nikt nie przejmie pateczki w walce
z tymi nieziemskimi bytami. Naszym zadaniem jest walka
z nocnymi potworami, ale réwnie wazng kwestig jest rekru-
tacja nastgpcdw, kiorzy podgzg po nas sciezkq nieztomnego
bohaterstwa. Kto, jesli nie my, si¢ tym zajmie?

— Westley Isynwill

Niezaleznie od tego, czy rozgrywane s3 pojedyncze scena-
riusze przy uzyciu tych samych Badaczy, czy moze jedna,
dluga kampania, w ktérej Badacze coraz glebiej zanurzaja

si¢ w fabule, dos¢ prawdopodobnym jest, ze gracze stracg

swoje postaci w walce na $mier¢ i zycie, w wyniku wypadku

lub utraty Poczytalno$ci. Dobrze jest od razu si¢ zastanowic,
jak nastepny Badacz mégtby dolaczy¢ do gry. Czesto wiecej

satysfakeji daje wprowadzenie nowego Badacza do gry w taki

sposdb, by mial jakie§ wezesniejsze powigzania z zespolem

Badaczy lub ze swoim ,poprzednikiem”.

Protegowani

Protegowanym moze by¢ siostrzeniec lub bratanica, byly
student lub uczen, wspélnik w interesach, a nawet policyjny
detektyw, ktéry kiedy$ pomdgt Badaczom wykaraskaé si¢
z klopotéw. Niezaleznie od tego, jak protegowany zostanie
wprowadzony do gry, staje si¢ lojalnym i chetnym do pomocy
przyjacielem. Czgsto jest pierwszym punktem kontaktu
Badacza, ktéry musi skorzystac z kompetenciji, ktérych nie
posiada ani on, ani zespét. Moze to by¢ konkretna umie-
jetnosé, np. pilotaz samolotu, rozlegta wiedza o astronomii
czy geologii albo znajomos¢ jezyka obcego.

Protegowani moga zostaé przygotowani do kontynuowania
$ledztwa, podazajac sladem starego przyjaciela, ktéry nie moze
juz wypelnia¢ swej misji z powodu zlego stanu zdrowia, wy-
palenia psychicznego albo czegos jeszcze gorszego. Odkrycie
tajemnic znanych Badaczowi moze rozbudzi¢ w protegowanym
nieodpartg cheé rozpoczecia wlasnej kariery Badacza.

Protegowani sa takze §wietnym zrédiem ,zapasowych” Ba-
daczy w sytuacjach, gdy zesp6t musiat si¢ rozdzieli¢ na dlugo,
a czlonkowie rozjechali si¢ w rézne strony. Na przykiad w trak-
cie przygody w Nowym Jorku moze okaza¢ sig, ze Badacze
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Eddie Gump

odnajduja pewne wskazéwki, ktére powinny zostaé zbadane,
ale prowadza do Nowego Orleanu. W takiej sytuacji, zamiast
zawieszaé $ledztwo w Nowym Jorku, Badacze wysylaja swo-
ich protegowanych do Nowego Orleanu (co moze przybraé
forme pojedynczego scenariusza, w ktérym gracze weielaja sig
w postaci protegowanych swoich Badaczy).

Kontakty

Znajomi Badaczy, od ktérych czgsto pozyskiwalo si¢ infor-
macje w toku wielu §ledztw, réwniez mogg staé si¢ $wietnymi
postaciami do gry. Mozliwe, ze w pewnym momencie zostali
wiaczeni do akeji z powodu ich umiejetnosci, a moze pojawili
si¢ w zlym miejscu w pechowym momencie? Jesli znany im
Badacz nagle ginie lub znika, mogg chcie¢ odnalez¢ odpowiedzi,
co tylko prowadzi ich do przedsionka kolejnych $ledztw.

Testament

Zanim Badacz zapedzi si¢ w mrok, $cigajac nikczemne spiski,
bliski przyjaciel moze zasugerowa¢ mu, ze dobrze byloby
sporzadzi¢ testament. Niezbedne jest wynajecie dobrego
prawnika, ktéry zadba o to, by posmiertne Zyczenia Badacza
byly wigzace prawnie. W latach 20. XX wieku spisanie testa-
mentu nie powinno kosztowaé wiecej niz 10-20 $, w czasach
wspélczesnych to koszt rzedu 100200 $.

Badacz moze chcie¢ scedowaé posiadane dobra lub fundusze
na rodzing lub bliskich przyjaciét, w tym np. protegowanych
lub innych Badaczy, choé testament moze obejmowac takze
fizyczne efekty badani i notatki, zdobyte ksiegi czy artefakty.
W niektérych przypadkach Badacz moze przekazaé swoje
bezcenne antyki do miejscowego muzeum, dzigki czemu
materialy te stang si¢ dostepne dla wielu nastepnych pokoleri.

Emerytura

Wielu Badaczy nie dozywa chwili, w ktérej mogliby przejsé
w stan spoczynku, a tych kilku szczgsliweéw, ktérym sie to
udalo, i tak nosi na sobie blizny odbytych $ledztw. Niektorzy
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dobrze wyczuwaja moment, w ktérym nalezy odwiesié¢ bron
na wieszak i przekazac swojg wiedze, sekrety i wyniki badan
komus, kto przejmie ich obowigzki i wniesie do wiecznego
zmagania werwe i ochote do walki.

Ci, ktorzy pozostawili za sobg potwornosci mitéw i po-
wrécili do spokojnego zycia, weigz moga wspomagac Badaczy
ze swego zacisza, dzielac si¢ wiedzg przy uzyciu telegrafu,
telefonu albo podczas ztozonej im wizyty. W skrajnych
sytuacjach emerytowany Badacz moze znéw ustyszeé zew
powinnosci i rzuci¢ si¢ w wir akcji.

Postowie
Mimo strat, mimo wszystkich potwornosci i straszliwych miejsc,
w ktorych postawilismy stopy, my, tych kilku ludzi, ktorych
zbratala przelewana wspélnie krew, jestesmy wszystkim, co
stoi migdzy naszq cywilizacjq a jej zagtady. Przed wami
cigzkie chwile i niektorzy z was polegng, ale nigdy nie pozwol-
cie, by w waszych sercach pojawilo sig zwqtpienie. Pracujemy
razem i bedziemy stac ramig w ramig az do samego korica!

— Westley Isynwill

Wialczac z mrocznymi kultami i nieopisanymi monstrami,
nalezy pamictad, ze kazdy Badacz sam nosi w sobie potwora,
ktéry zdolny jest do siania ogromnego spustoszenia. Ten
potwor sktada si¢ z wilgotnego, poskrecanego szarego ciala,
ma tysigce macek zwanych nerwami i kryje si¢ w jaskini
zwanej czaszkg. Nazywamy go ,mézgiem”, a natura wypo-
sazyla go hojnie w oczy, uszy, nos i zdrowy rozsadek. Mézgi
moga ocali¢ zycie Badaczy, jesli ci beda z nich korzystaé
z wyprzedzeniem i rozwagg.

Kazdy Badacz powinien rozejrze¢ si¢ przed skokiem, za-
stanowi¢ przed podjeciem dziatan, by¢ czujnym i rozsadnym,
a przede wszystkim, zamiast pracowa¢ cigzko, powinien
pracowac madrze.

-

PIOTR McLEAN
Piotr Maszir urodzit si¢ w 1897 roku w Sankt Peters-
burgu w Rosji i byl czarng owcq pomniejszej rosyjskiej
rodziny szlacheckiej. Poszed?! do wojska, dostuzyl sig
stopnia oficera, a w trakcie rewolucji paZdziernikowej
walczy? po stronie Bialych. Po emigracji do Ameryki
prayjgl nazwisko McLean, a jakis czas poZniej zetkngl
sig 2 Westleyem Isynwillem. Od tamtej pory byl niezwykle
wazng postacig w dzialaniach Fundacji. Nieustannie
podrézowat do Europy, Chin, Australii, Ameryki
Potudniowej, na Srodko'wy Wschéd i do wielu, wielu
innych, mniej Znanych miejsc.

Uwaza sig, Ze byt ostatnim czlonkiem oryginalnego skladu
zatozycielskiego Fundacji Westleya Isynwilla, jednakze
do dzis nie wiadomo, gdzie i w jakich okolicznosciach
oddal Zycie za sprawg. Jego dziennik, ktdrego fragmenty
2ostaty umieszczone w tym roxdziale, zostal znaleziony
w opuszczone; kopalni w Kalifornii. Jego ostatni wpis
brzmiat: ,Myslg, ze zastuzylem na odpoczynek’.

— Wydawca
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W tym rozdziale znajdziesz przeglad historii lat 20. XX
wieku oraz kluczowe informacje, ktére moga by¢ uzyteczne
dla Badaczy dziatajacych w tym okresie.

Lata 20. XX wieku byty czasem ekonomicznego rozwoju
i dobrobytu. To byt swoisty nowy §wit, ktéry kusit zaréwno
pod wzgledem finansowym, jak i kulturowym — mozna byto
zapomnie¢ o okropieristwach Wielkiej Wojny. Rozkwitata
muzyka jazzowa, mozna bylo rozwijaé pasje artystyczne,
a ludzkie pragnienie lepszego zycia mialo szansg si¢ spelnic.

Poczawszy od duzych metropolii, takich jak Nowy Jork,
Chicago i Nowy Orlean w Ameryce Péinocnej oraz Londyn,
Paryz i Berlin w Europie, ten okres byl uosobieniem zerwania
z tradycjami przeszlosci. Wzywala nas nowoczesnosé, ktéra
zrodzita Wielka Wojna. Samochody, kino i radio byly na-
macalnymi przyktadami tego, jak nowa technologia zaczela
oddziatywaé na codzienne zycie calej ludzkosci.

PROHIBICJA | POWSTANIE ANTYBOHATERA

Dnia 16 stycznia 1920 r. weszta w zycie 18. poprawka do Kon-
stytucji Stanéw Zjednoczonych. Rozpoczeta si¢ era prohibicji.

Pomimo referendéw przeprowadzonych w miastach takich
jak Chicago, ktérych wyniki wskazywaly na sprzeciw wobec
zakazu w stosunku az trzech do jednego, Kongres nie prote-
stowal zbyt mocno, kiedy wprowadzano uchwale. Niewiele
pézniej poprawka zostala ratyfikowana przez wymagane
minimum 2/3 stanéw. Ustawa Volsteada dodala prohibicji
prawdziwej mocy, pozwalajac na aresztowanie i postepowanie
sadowe wzgledem tych, ktérzy ztamali wprowadzone prawo.

Cho¢ poprawka zakazywata produkeji napojéw alkoho-
lowych, nie zrobifa nic, aby zmniejszy¢ zapotrzebowanie
na tego typu trunki. Wielu ludzi widzialo wigc szans¢ na
zarobek w dostarczaniu klientom nielegalnego alkoholu.
Produkcja i dystrybucja spirytualiéw przeniosta si¢ do pod-
ziemia, kiedy organizacje przestepcze rozpoczely operacie
gaszenia pragnienia prohibicyjnej Ameryki.

B SZALONE LATA
20. XX WIEKU

AL CAPONE

Alphonse Capone przyjechat do Chicago w 1920 r.
Wezesniej nalezal do nowojorskiego gangu Five Points,
a do Chicago zostal zaproszony przez swojego starego
przyjaciela Johnnyego Torrio. Capone okazal si¢ warto-
$ciowym pomocnikiem —udato mu sie¢ stworzy¢ przymierze
z sycylijskimi bra¢mi Genna oraz zawrze¢ rozejm z gan-
giem North Side, dowodzonym przez Irlandczyka Diona
O’Baniona. Jednak to zawieszenie broni okazato si¢ do$é
kruche i w 1925 r. O’'Banion zostat zamordowany w swojej
kwiaciarni. Wkrétce rozgorzala wojna, poniewaz Hymie
Weiss, ktéry przejat dowodzenie po $mierci O’'Baniona,
zaatakowat Johnny'ego Torrio przed jego wtasnym domem,
prawie go zabijajac. W ciagu kilku nastepnych miesiecy,
zanim Weiss zostat w koricu zastrzelony na ulicy, trzech
z sze$ciu braci Genna zostato zamordowanych. Po tym,
jak Torrio nagle stracit odwagg i postanowit przejs¢ na
emeryture, Capone przejat wladze i zostal najbardziej
rozpoznawalnym bossem gangsterskim w historii.

Wojny gangéw osiagnely apogeum w dniu sw. Walentego
w 1929 ., kiedy to o$miu czlonkéw gangu North Side,
dowodzonego przez George’a ,Bugsa” Morana, zostalo
rozstrzelanych w garazu. Poczatkowo opinia publiczna
darzyla gangsteréw sympatia, jednak zaczeli ja szybko traci¢
w miare eskalacji konfliktéw miedzy gangami, w ktérych
ginelo coraz wigcej niewinnych ludzi. Pod koniec dekady
rzad federalny podjat kroki majace na celu unieszkodliwienie
wszelkich mafii, wysylajac ludzi takich jak Eliot Ness, aby
zrobili porzadek w miejscach podobnych do Chicago.

W 1931 r. Capone zostat oskarzony o oszustwa podatko-
we oraz naruszenie Ustawy Volsteada i skazany na odbycie
kary w wiezieniu. Podczas odsiadywania wyroku spedzit
takze pewien czas w nowym wiezieniu federalnym Alcatraz.
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Al Capone

Tysiace mil granic Stanéw Zjednoczonych byty niemozliwe

do upilnowania, wigc alkohol przemycano z Kanady, Kara-
ibéw i Meksyku, a male bimbrownie i nielegalne destylarnie
pojawiaty sie w calym kraju.

Wigkszo$¢ duzych miast, zwlaszcza na pétnocy i wschodzie,
nie robila zbyt wiele, aby kontrolowaé przeplyw nielegalnego
alkoholu — Iwia cz¢$¢ przedstawicieli wiadz i policji wolata
albo ignorowaé ten proceder, albo aktywnie bra¢ udzial
w bezprawnej produkcji i dystrybucji.

Cho¢ wszedzie w Stanach mozna bylo znalez¢ nielegalne
destylarnie, prawdziwe pienigdze zarabialo si¢ na przemyca-
niu wysokiej jakosci trunkéw z Karaibéw, Kanady i Europy.
Znaczna czg§¢ tych napitkéw pochodzita z brytyjskich
jednostek zacumowanych zaraz za granicg trzech mil od
brzegu. Lodzie motorowe transportowaty alkohol z otwartego
morza, a cigzaréwki szmuglowaly z Kanady ogromne ilosci
spirytualiéw wzdluz wschodniego wybrzeza.

Rozchodzily si¢ wiesci o tajnych lokalach, ktére powsta-
waly w kazdym duzym miescie, gdzie dystrybutorzy mogli
sprzedawac alkohol bezposrednio tym, ktérzy byli gotowi
zaplaci¢. Rzekomo byly to sekretne miejsca, gdzie mogli si¢
napi¢ tylko stali klienci, ale zazwyczaj byly one do§¢ dobrze
znane. Bez watpienia najstawniejszym nowojorskim lokalem
byl Jack and Charlie’s usytuowany pod numerem 21 przy
52. Ulicy, znany wtedy i obecnie jako 21.

W 1925 r. tygodnik rozrywkowy ,Variety” oszacowat,
ze w samym tylko Harlemie istnialo jedenascie klubéw
nocnych wysokiej klasy dla bialej klienteli oraz co najmniej
pieéset malo znanych, mniej prestizowych tajnych knaj-
pek. Pomimo policyjnych nalotéw i akcji, wladze nie byty
w stanie kontrolowaé nielegalnej dziatalnosci, a korupcja
bylta powszechna.

Przed nastaniem prohibicji alkohol byt tani. W 1914 r.
koktajl mégt kosztowad jedynie 15 centéw. W 1920 r. jego
koszt mégt by¢ nawet 20 razy wyzszy (3 $) w przypadku
najlepszych dostepnych na rynku whisky, cho¢ kiepski trunek
nadal mozna bylo kupi¢, ptacgc mniej niz 50 centéw za
szklanke. Dostarczanie nielegalnego alkoholu spragnionym
obywatelom bylo wielkim biznesem i bezposrednio wigzato
sie z rozwojem przestgpczosci zorganizowanej w Ameryce.
Gangsterzy, ktérzy wezesniej byli ledwie bandziorami
iulicznymi rabusiami, zajmujgcymi si¢ zbieraniem lokalnie
niewielkich haraczy, dzigki rozwijajacemu si¢ czarnemu ryn-
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kowi alkoholi zyskali mozliwos¢ olbrzymich zarobkéw. Idace

w setki milionéw dolaréw dochody oznaczaly, ze organizacje

przestepeze mogly pozwoli¢ sobie na finansowanie i zréznico-
wanie dzialalnosci — zajmowaly si¢ hazardem, lichwiarstwem,
streczycielstwem, a zbierane ochoczo na wielkg skale haracze

byly tylko jednym z filaréw finansowania ,mafii”.

Czlonkowie gangéw czesto wykorzystywali nieuczci-
wie zdobyte pienigdze, aby zapewnié¢ sobie ochrong przed
policja i sedziami. Szacuje sig, ze przemycanie alkoholu
bylo biznesem o rocznym obrocie rzgdu dwéch miliardéw
dolaréw, zatrudniajacym okoto pét miliona pracownikéw.
Konkurencja byta bezwzgledna, a morderstwa w swiecie
przestgpczosci zorganizowanej, wlaczajac w to potyczki
niewielkich gangéw o kontrole lokalnego biznesu, stawaly si¢
coraz powszechniejsze w calym kraju. W Nowym Jorku Dutch
Schultz i Legs Diamond toczyli wojng z Meyerem Lanskym
i Luckym Luciano, podczas gdy Purpurowy Gang rzadzil
w Detroit. Cleveland, Philadelphia, Boston i Baltimore zna-
lazly si¢ pod kontrolg dobrze dofinansowanych i coraz lepiej
zorganizowanych gangsteréw. Jednak to wiasnie w Chicago
problem byt najbardziej widoczny.

Syndykaty nie posiadaty jednak niekwestionowanego prawa
wylacznosci na wszelkie przestgpeze przedsigwzigeia. Jed-
nostki takie jak Bonnie Parker i Clyde Barrow, John Dillinger
czy Charles ,Pretty Boy” Floyd udowodnity, ze dokonanie
$miatego napadu na bank lub rabunku wymaga jedynie sprytu
i odwagi. Wyjeci spod prawa populisci szybko stawali si¢
medialng sensacjg.

20 lutego 1933 r. weszta w zycie 21. poprawka do konstytu-
cjiiprohibicja zostala w konicu zniesiona. Zanim to nastapito,
przestepczo$é zorganizowana zyskata solidny punkt oparcia,
ktérego nigdy juz nie utracita.

(g Jaqwzq Ku]zﬁa]ay\[

e AT

dod}

o5 op Kupmaphm nyso4

|

(12,0391

= e

A



Bessie Smith

NOWA WOLNOSC

W powojennej Ameryce nastapita zmiana w stosunku do
kobiet i pracy. Podczas gdy mezezyzni byli daleko i walczyli
na wojnie, kobiety pracowaly w fabrykach, biurach i wsze¢dzie
tam, gdzie byly potrzebne (cze¢sto otrzymujac o wiele niz-
sze place niz pracujacy tam wezesniej mezcezyzni). Kobiety
zyskaly prawa wyborcze w 1920 r., jednak symbolem tych
czaséw stala si¢ tzw. ,flapper” — mloda kobieta, ktéra byta
bardziej zainteresowana wolnoscig osobistg niz politycznym
aktywizmem. Szokiem dla przedwojennej obyczajowosci
bylo to, ze te mlode kobiety porzucaly biustonosze i gor-
sety na rzecz lekkich sukienek, krétko przycietych wloséw,
poriczoch zrolowanych ponizej kolan i papieroséw. Czasem
nazywano je ,jazzowymi dziecinkami” i staly si¢ symbolem
swoich czaséw — imprezujace dziewczyny, ktére uzywaly
szminek i r6z6w, jezdzily na tylnych siedzeniach samochodéw
i popijaty z piersiéwek. Czestym widokiem byla seksowna
kobieta, nazywana ,sheba”, podajaca flaszeczke swojemu
atrakcyjnemu partnerowi, nazywanemu ,sheik”. W 1928 r.
pig¢ razy wigcej kobiet pracowalo zawodowo niz w 1918 r.
Czarna i biala Ameryka osiagnety pewne porozumienie,
odkrywajac Cotton Club w nowojorskim Harlemie. Louis
Armstrong i Bessie Smith stali si¢ muzycznymi gwiazdami
i zdobyli migdzynarodowe uznanie. Jazzowy styl ,Harlem
stride”, ktéry charakteryzowal si¢ muzycznymi improwiza-
cjami i zywiolowymi rytmami, zyskal popularnosé nie tylko
posréd spolecznosci afroamerykanskiej, ale takze wsréd biale;
publicznosci, ktéra poszukiwata czegos nowego i oryginal-
nego. Renesans Harlemu miat olbrzymi kulturowy wplyw
na rasowa dume. Intelektualne dokonania w dziedzinie
literatury, sztuki i muzyki podwazaly rasowe stereotypy
i przyczynity si¢ do zwigkszenia liczby publikowanych
pisarzy afroamerykanskiego pochodzenia, ktérzy zyskali

stawe w kraju i na swiecie.
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Lata 20. XX wieku byly swiadkiem ostatecznego przejscia
z wiejskiego do miejskiego trybu zycia. Kiedy sie rozpoczely,
juz mniej niz polowa populacji Stanéw Zjednoczonych miesz-
kata na farmach i na terenach wiejskich. Ogromna wigkszos¢
amerykarnskich rodzin zyta za okolo 2500 $ rocznie (co bylo
uwazane za minimalne wynagrodzenie zapewniajace utrzy-
manie). Mniej wigcej potowa z nich (gléwnie imigrantéw)
utrzymywala si¢ z o wiele mniejszych rocznych dochodéw
rzedu 1500 §.

Nowy Jork stal si¢ finansowg stolica §wiata, a jego gietda
papieréw wartosciowych sercem amerykanskich inwestycji.
W 1920 r. pozycja czlonka gieldy byta sprzedawana za
60 000 $. Do 1929 r. cena ta wzrosta do kwoty p6t miliona
dolaréw lub wyzszej. Zaroilo si¢ od milioneréw. Nazwiska
takie jak Mellon, Rockefeller czy DuPont staly si¢ znane na
calym $wiecie, a ludzie tacy jak Henry Ford byli zywymi do-
wodami na to, ze nawet najzwyklejszy czlowiek moze osiggnaé
niewyobrazalne szczyty. Pod koniec dekady wydawalo sig,
ze kazdy, poczawszy od gospodyni domowej, a skoficzywszy
na szoferze, posiada jaka$ inwestycje finansows.

WIELKA IMPREZA

Muzyka taneczna stata si¢ wyborem lat 20. XX wieku, prze-
$cigajac wszystkie inne rodzaje muzyki. W kazdy weekend
podrywata na nogi cala Ameryke. Jak kraj dtugi i szeroki
otwierano kluby taneczne, w ktérych mozna bylo zdoby¢
stawe i bogactwo podczas sponsorowanych konkurséw
tanecznych. Ich uczestnicy albo wymyslali nowe kroki, aby
zaimponowac¢ s¢dziom, albo taficzyli do upadlego w wielo-
dniowych maratonach.

W 1914 r. zadna szanujaca si¢ kobieta nie weszlaby do
saloonu, jednak juz sze$¢ lat pézniej sytuacja si¢ zmienita.
Nielegalne picie alkoholu bylo uwazane za ekscytujace,
aw tajnych lokalach mozna bylfo znalez¢ tych, ktérzy chcieli
udzielaé si¢ towarzysko.
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Kiedy koktajle staly si¢ modne, wzrosto ich spozycie.
Znaczna cz¢$¢ przemycanego alkoholu skiadala si¢ z wreez
3 trujacych sktadnikéw, a stodkie i smaczne dodatki (sok po-
maranczowy, syrop cukrowy, biatko jajka itp.) zasadniczo
maskowaly smak taniego bimbru.
Rosta popularnosé¢ innowacyjnych taicéw, a najbardziej
znanym z nich wszystkich stal si¢ charleston.

TECHNOLOGIA

Przed pierwsza wojna §wiatowa samochody byly towarem
luksusowym dostepnym tylko dla bogaczy. W latach 20. XX
wieku $rodki masowej produkeji sprawity, ze samochody
upowszechnity sic w Ameryce i Kanadzie. Pod koniec de-
kady zarejestrowane byty ponad 23 miliony pojazdéw. Aby
wyj$¢ naprzeciw oczekiwaniem rosnacej populacji posiadaczy
samochodéw, amerykanski rzad zainicjowal najwigkszy
w historii program budowy drég, pokrywajac caty kontynent
siecig szos wykonanych z lanego betonu.

Telefony z tarcza numeryczng staly si¢ norma, eliminujac
potrzebe kontaktu z operatorem, ktéry przekierowywal
{ rozmowe. Prawie kazdego dnia pojawialy si¢ nowe urzg-
dzenia elektryczne — tostery, lokéwki, maszyny do prazenia
kukurydzy, a nawet suszarki do wloséw. Poniewaz w domach
nie bylo jeszcze gniazdek elektrycznych, wickszo$¢ urzadzen
f s miala wkrecane wtyczki, ktére pasowaly do standardowej
oprawy zaréwki. Nowe lodéwki elektryczne zastapity swe
sedziwe poprzedniczki.
| Radio szybko zyskalo sobie miano pierwszego $rodka
! masowego przekazu. Popularne transmisje rozrywkowe
_ przyczynily si¢ do powstania branzy reklamowej. Juz w 1925 .
w sprzedazy pojawily si¢ elektryczne gramofony, co zaowo-
cowalo jeszcze wigkszg popularnoscig zespotéw tanecznych.

Swoj rozkwit przezywaly filmy nieme, a ludzie ttumnie cho-
dzili co tydzieri do kin, aby zobaczy¢ najnowsze hollywoodzkie
produkgje. Powstawaly setki filméw, ktére wykreowaty gwiazdy
takie jak Buster Keaton, Lillian Gish, Douglas Fairbanks,
A Charlie Chaplin czy Clara Bow. Poczawszy od 1927 ., filmy

nieme zaczely by¢ szybko wypierane przez filmy udzwickowio-
| ne, gdzie dzwigk byl zsynchronizowany z ruchomym obrazem.
€. Lotnictwo komercyjne stalo si¢ rzeczywistoscia. Byli
! wojskowi i pocztowi piloci przemierzali kraj, wykonujac

! akrobacje lotnicze oraz oferujac przeloty w otwartych kokpi-
tach latajacych maszyn tym, ktérzy chcieli po raz pierwszy

' doswiadczy¢ latania. W 1927 r. spoleczenstwo dostrzeglo,
ze przyszto$¢ znajduje si¢ posréd chmur, kiedy to Charles
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ELEKTRYCZNOSC

Na poczatku lat 20. XX wieku odsetek amerykariskich
domostw posiadajacych elektrycznos$¢ wynosit 35%.
W 1929 . ta liczba zostata niemal podwojona do 68%.
Jednak dla tych, ktérzy mieszkali poza duzymi miastami,
ta zmiana przebiegala zdecydowanie wolniej. W 1920 r.
tylko 2% farm posiadalo elektrycznos¢, a do 1929 r.

odsetek ten wzrést do 9%.
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Lindbergh zdoby! stawe, wykonujac pierwszy samotny prze-

lot transatlantycki bez jakichkolwiek przerw. Natychmiast
wzroslo zainteresowanie lotnictwem. Liczba oséb starajacych
si¢ o licencje pilota wzrosta o 300%. Powstaly nowe lotniska,
a produkcja samolotéw znacznie si¢ zwigkszyta. Pod koniec
dekady istniato 61 amerykanskich linii lotniczych i 47 firm
zajmujacych si¢ przewozem poczty lotniczej.

Wozrost i rozwdj byt widoczny wszedzie. Miejskie dra-
pacze chmur staly si¢ symbolem tych czaséw — prawdziwie
amerykanska forma architektoniczna. Niewysokie panoramy
miast powszechne we weze$niejszych stuleciach ustgpily
strzelistym iglicom i wiezom kapitalizmu wznoszacym sig
jak kraj szeroki — od Nowego Jorku i Detroit po Chicago.
Architekci i inwestorzy rywalizowali o to, kto z nich stworzy
najwyzsza budowle. W 1925 r. Nowy Jork mdgt sie poszczycié
ponad 500 budynkami posiadajacymi 10 lub wiecej pigter,
ado 1929 r. powstalo 78 budynkéw, ktére mialy 20 lub wiecej
pigter, oraz 19 kolejnych, ktére mialy 40 pieter lub wigcej.
Wybudowany w 1930 r. nowojorski Empire State Building,
wznoszgcy si¢ na 381 metréw i liczacy 102 pietra, zostal
najwyzszym budynkiem $wiata i prawdziwym symbolem
swoich czaséw.




—
-

1918
1919

1920

ROZDZIAL 8

CHRONOLOGIA SZALONYCH LAT 20. XX WIEKU

11 listopada — Podpisanie rozejmu i zakoriczenie Wielkiej Wojny.

28 kwietnia — Odkrycie pierwszych bomb w przesytkach poczto-
wych skierowanych do przedstawicieli rzadu i przemystu. Seria
zamaché6w stata si¢ przyczynkiem do wybuchu pierwszych po
wojnie zamieszek zwigzanych z czerwong panika.

26 czerwca — Pojawia si¢ pierwszy amerykariski tabloid ,New
York Daily News”.

Odpowiadajac na potrzeby rynku zwigzane z Zyciem seksualnym
i skandalicznymi tresciami, rozpoczyna takze dziatalnos¢ magazyn
»Lrue Story”, w ktérym publikowane sg zwierzenia i wyznania.

1 lipca — Wchodzi w Zycie ustawa o prohibicji.

W Chicago przez wiele dni trwaja zamieszki na tle ra-
sowym. Punktem zapalnym bylo utoni¢cie czarnoskérego
nastolatka. Kgpiaca si¢ grupa czarnoskérej mtodziezy zostata
obrzucona kamieniami, poniewaz odwazyli si¢ podejs¢ zbyt
blisko ,bialej” plazy.

9 wrze$nia — Strajk bostoriskiej policji przyczynia si¢ do wybuchu
zamieszek. Po funkcjonariuszach policji ogélnokrajowe protesty
rozpoczynajg pracownicy hut i kopaln.

19 listopada — Kongres odrzuca propozycje Ligii Narodéw przed-
stawiong przez prezydenta Woodrowa Wilsona.

Wechodzi w Zycie ustawa Volsteada, co pozwala na prawne
egzekwowanie przestrzegania poprawki konstytucyjnej
dotyczacej prohibicji.

Sterowiec ZR-3 (pézniej nazwany R-34 Los Angeles) jako pierw-
szy statek powietrzny dokonuje przelotu nad Atlantykiem
z Anglii do Long Island. Jest pilotowany przez stawnego
niemieckiego pilota sterowcéw Hugo Eckenera.

Nowojorski hazardzista Arnold Rothstein ustawia wynik bejs-
bolowych meczy World Series, oplacajac czlonkéw druzyny
Chicago White Sox, aby poddali mecz o mistrzostwo.

Do korica roku strajkuje od jednego do dwéch milionéw amery-
kanskich pracownikéw.

Rzadowe naloty organizowane przez 24-letniego J. Edgara Hoovera
przyczyniaja si¢ do wylapania setek oséb podejrzanych o bycie
komunistami, wiele z nich zostaje deportowanych do Rosji.

8 sierpnia — Kobiety otrzymuja prawa wyborcze.

16 wrzesnia — Wybuch bomby wstrzasa Wall Street w Nowym Jorku,
w wyniku zamachu $mier¢ na miejscu ponosi okolo 40 oséb.

3 listopada — Radio KDKA w Pittsburghu transmituje wyniki
wyboréw prezydenckich, w ktérych kandydatami byli Warren
G. Harding i James M. Cox. Harding pokonuje Coxa i wiosng
obejmuje stanowisko.

Babe Ruth pobija rekord sredniej uderzen Tya Cobba.

Po odrodzeniu w 1915 r., Ku Klux Klan zaczyna zasila¢ swoje
szeregi, sprzedajac cztonkostwo w catym kraju.

Man o' War zostaje koniem wyscigowym roku, a najpewniej i dekady.

Do sprzedazy trafiaja lody Eskimo Pie.

Na skutek skandalu dotyczacego zaktadéw przy bejsbolowych
World Series, sedzia Kenesaw Mountain Landis zostaje powota-
ny na stanowisko pierwszego komisarza Major League Baseball.

Sacco i Vanzetti zostajg oskarzeni o napad rabunkowy na samochéd

opancerzony i zamordowanie straznikéw.

1921

1922

1923

1924

Al Capone przybywa z Nowego Jorku do Chicago na zaproszenie
gangstera Johnny'ego Torrio.

2 lipca — Zawarcie pokoju z Niemcami.

W Atlantic City w New Jersey odbywa si¢ pierwszy konkurs
pigknosci Miss America, podczas ktérego kobiety wystepuja
w kostiumach kapielowych.

Lionel sprzedaje milionowy zestaw kolejki elektrycznej.

Biali ,,odkrywaja” Harlem i stawny Cotton Club.

W nowojorskiej dzielnicy teatréw otwiera si¢ restauracja Sardi’s.

Jack Dampsey pokonuje Francuza Georgesa Carpentiera, bronige
tym samym tytutu mistrza §wiata boksu wagi cigzkiej.

Babe Ruth zalicza swéj 59. home run w jednym sezonie

Kariera gwiazdora filmowego Fatty'ego Arbuckle’a zostaje zruj-
nowana przez skandal zwigzany ze $miercig miodej aktorki
w hotelu St. Francis w San Francisco.

22 lutego — Prezydent Harding instaluje radio w swoim gabinecie.

16 wrze$nia — Sprawa zabdjstwa Edwarda Halla i Eleanor Mills
— duchownego i jego zameznej parafianki prowadzacej chér —
zostaje ochrzczona przez tabloidy mianem ,morderstwa dekady”.

Import zestawéw madzonga idzie w tysigce egzemplarzy.
Niektére z nich kosztujg nawet 500 $.

Radio osigga poziaom sprzedazy powyzej 60 milionéw dolaréw.

Skarby z grobowca Tutenchamona zostajg pokazane $wiatu, roz-
palajac zainteresowanie egipskg sztuka i stylem, ktére bedzie
trwalo przez calg dekade.

2 sierpnia — umiera Prezydent Warren G. Harding, a jego obo-
wigzki przejmuje wiceprezydent Calvin Coolidge.

Szat charlestona, potgpianego przez wielu jako niemoralny taniec,
ogarnia caly kraj.

Pod koniec roku ukazuje si¢ magazyn ,American Mercury”
zatozony przez Henryego Louisa Menckena.

Popularne stajg si¢ maratony taneczne, a zaraz po nich maratony
bujania si¢ w fotelach bujanych, a takze maratony méwienia
nazywane ,Verb-and-Noun Derby”.

Simon & Schuster publikuja swojg pierwsza ksiazke z krzyzéw-
kami, co rozpoczyna ogdlnokrajowe szalefistwo.

Dzigki dramaturgowi Noélowi Cowardowi swetry z golfem staja
si¢ bardzo popularne.

W Aeolian Hall w Nowym Jorku ma premiere Blgkitna rapsodia Geo-
rge’a Gershwina — wzbudza mieszane uczucia wsréd krytykéw.

Liczba cztonkéw Ku Klux Klanu osiaga swéj szezyt i szacuje sig
ja na 4,5 mln oséb.

Clarence Darrow podejmuje si¢ obrony Leopolda i Loeba oskarzo-
nych o brutalne zamordowanie 14-letniego Bobby'ego Franksa.

Magazyn , Time” nazywa czlowiekiem roku Leo Bakelanda,
wynalazcg bakelitu, a przytaczajac przyktady niedawnych
wynalazkéw, takich jak celofan, winyl itp. materiaty, nazywa
ten okres ,epoka plastiku”.

Alvin ,,Shipwreck” Kelly rozpoczyna szal na siedzenie na stupie.

Clarence Birdseye zaktada swojg firm¢ General Seafoods Inc.
i dopracowuje proces szybkiego zamrazania.

Powstaje firma International Business Machines (IBM).

Podczas ,matpiego procesu” Johna Scopesa dotyczacego naucza-
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nia przez niego ewolucjonizmu, reprezentujacy go Clarence

Darrow staje przeciwko Williamowi Jennigsowi Bryanowi

i i kreacjonizmowi. Darrow przegrywa sprawe, ale jego obrona
jest postrzegana jako zwycigstwo nauki i teorii ewolucji. Wy-
czerpany procesem Bryan umiera kilka dni po jego zakoriczeniu.

Miliony ludzi w catym kraju czytaja gazety i stuchajg radia, sledzac
trudng sytuacje uwi¢zionego w jaskini Floyda Collinsa z Kentucky.
Jest to jeden z pierwszych przyktadéw zainteresowania mass
mediami. Nieszczgsny Collins umiera w 18. dniu akeji ratowniczej.

Sterowiec amerykanskiej marynarki wojennej ,Shenandoah” rozbija
si¢. Ging wszyscy znajdujacy si¢ na jego pokladzie.

Ozywienie rynku nieruchomosci na Florydzie osiaga swoj szezyt.

Gra w golfa urasta do rangi przemystu o pétmiliardowych
obrotach rocznych.

Red Grange rezygnuje z college’u podczas ostatniego roku nauki,

/ aby zawodowo grac¢ w futbol amerykanski, najpierw w zespole

I Chicago Bears, a potem w New York Giants.

Gene Tunney pokonuje Jacka Dempseya w Filadelfii.

| Western Air Service (pézniej Trans World Airlines) rozpoczyna

1926 $wiadczenie regularnych ustug lotniczych dla pasazeréw.

Hollywood osiaga swoj szczyt produkcji — w tym roku powstaje
ponad 750 filméw fabularnych.

Rudolph Valentino umiera na skutek sepsy po operacji wrzodu

» zotgdka. Podczas jego pogrzebu w Nowym Jorku niemalze
dochodzi do zamieszek, a dom pogrzebowy zostaje spladrowany
przez poszukiwaczy pamigtek.

Gra w brydza pojawia si¢ w Ameryce i od razu zyskuje ogromng

| popularnosé.

Richard Byrd dokonuje przelotu nad Biegunem Pétnocnym.

Kalifornijska ewangelistka Aimee Semple McPherson ,znika”
z plazy, co wywoluje niemaly sensacj¢. Cudownie odnajduje
si¢ kilka dni péznie;j.

Huragan o niesamowitej sile pustoszy region Gold Coast na Flo-

rydzie, zabijajac 400 0s6b i tym samym kiadac kres ozywieniu

na rynku nieruchomosci w tamtym rejonie.

Hymie Weiss prowadzi konwdj dziesigciu samochodéw obok
kwatery gtéwnej Ala Capone w hotelu Hawthorne. Podczas

{ .} przejazdu w srodku dnia, zupelnie jawnie, ostrzeliwuje budynek.

Capone wychodzi z tego zamachu bez szwanku.

& Charles Lindbergh odbywa samotny lot przez Atlantyk do Francji,

1927 powraca do domu jako bohater.

Spiewak jazzbandu z Alem Jolsonem w roli gléwnej zarabia
3,5 miliona dolaréw na sprzedazy biletéw, co zmienia oblicze
przemystu filmowego w Hollywood. Nagrania s sprzedawane
w milionach egzemplarzy.

Teatry w Nowym Jorku bija rekord wszechczaséw — odbywa si¢ 286

premier, o ktérych mozna przeczytaé w 24 gazetach codziennych.

W sierpniu Sacco i Vanzetti trafiajg na krzesto elektryczne.

Do sprzedazy wchodzi Ford Model A, zast¢pujac starsza wersje
Model T.

Babe Ruth zalicza 60 home runéw w sezonie — rekord nie zostat
pobity az do roku 1961.

Jack Dampsey przegrywa walke z Genem Tunneyem o odzyskanie
tytutu. Radiowej relacji z meczu bokserskiego w Chicago stucha

okolo 40 mln 0s6b przed odbiornikami.

Aimee Semple McPherson zaktada Kosciét Poczwérnej Ewangelii

w poblizu Los Angeles.
David Sarnoff zaktada NBC (National Broadcasting Company).
3 marca — Zaczyna si¢ wzrost na gieldzie, co inicjuje ,faz¢ rozkwitu”.
1928 18 czerwea—Badacz polarny Roald Amundsen ginie w katastrofie
lotniczej w Arktyce podczas préby zlokalizowania zaginionego
sterowca ,,Italia”.
Listopad — Herbert Hoover zostaje wybrany prezydentem Stanéw
Zjednoczonych.
Debiutuje Myszka Miki.
Sir Alexander Fleming odkrywa penicyling.
NBC cksperymentuje z pierwszg transmisja telewizyjna.
Johannes Geiger opracowuje licznik promieniowania, zwany
licznikiem Geigera.
Transkontynentalny wyscig pieszy, nazywany przez niektérych
»odciskowymi zawodami” i bedacy przedmiotem licznych
zaktadéw, rusza zgodnie z planem, ale okazuje si¢ promocyjna
i finansowg klapa.
Lynn Willis $wictuje swoje 21. urodziny, urzadzajac dzika, calo-
nocng zabawe taneczng z charlestonem w Oregonie.
Transcontinental Air Transport, ,linia Lindbergha”, umieszcza
1929 w swojej ofercie loty z jednego wybrzeza na drugie.
Hugo Eckener odbywa lot sterowcem dookota $wiata.
14 lutego — Masakra w dniu Sw. Walentego w chicagowskim
garazu eliminuje ostatnich rywali Ala Capone.
Posta¢ Popeye’a pojawia si¢ po raz pierwszy w pasku komiksowym
w Thimble Theater.
Sprzedaz odbiornikéw radiowych przekracza 850 mln dolaréw.
29 pazdziernika — ,czarny wtorek”, wielki krach na Gieldzie
Papieréw Wartosciowych.
Zostata zatrudniona pierwsza stewardessa, aby pomaga¢ pasazerom
1930 na trasie z Chicago do San Francisco.

Astronom Clyde Tombaugh odkrywa Plutona.

Astror ers Disco r Y
tronomers Diseg ver New pl:llll?l OUT Be rond N,
€plune

Charles Lindbergh
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NIEPOKOJE SPOLECZNE

Wiekszos$é spoleczenstwa nie wierzyla w amerykanski sen
lub nie zgadzala si¢ z ta wizja, przez co wielu ludzi czulo
sie¢ wykluczonych. Pracownicy fabryk i odlewni, gérnicy,
motorniczy, policjanci i operatorzy telefoniczni wezesniej
czy pézniej uznawali, ze ich zarobki sg niewystarczajace
w obliczu rosnacej inflacji. Przemystowcy i wlasciciele
zakladéw dziatali w zmowie, utrzymujac wynagrodzenie
na niskim poziomie, a pracownicy zaczeli tworzy¢ zwigzki
zawodowe. Organizacja Robotnicy Przemystowi Swiata
(Industrial Workers of the World), ktérej cztonkowie byli
nazywani ,the Wobblies”, wzywala do utworzenia Jednego
Wielkiego Zwigzku Zawodowego. Jednak w opinii wielu oséb
zwigzki zawodowe kojarzyly si¢ z anarchistami, socjalistami
i agitatorami rozpowszechniajacymi zagraniczne idee.

W Rosji nowi bolszewiccy przywédey wzywali do ,$wia-
towej rewolucji robotniczej”, a wiele zwigzkéw zawodowych
w Stanach Zjednoczonych zareagowalo na to wezwanie, pod-
burzajac do rewolucyjnego obalenia przemoca rzadu. W od-
powiedzi na takie ruchy Prokurator Generalny A. Mitchell
Palmer, ,Wojujacy Kwakier”, zlecit naloty na kwatery gléwne
réznych socjalistycznych i komunistycznych organizacji, ktére
zaowocowaly aresztowaniem ich przywédcéw i deportacja
wielu z nich do Rosji.

Wezesne lata 20. XX wieku to czas strajkéw, przemocy
gangsterskiej, a nawet morderstw. Anarchisci przesytali
bomby poczta, a uczestnicy parady majowej byli brutalnie
atakowani na ulicach przez gangi ,patriotow”.

Kwitta nietolerancja. Ku Klux Klan (KKK) ponownie
pojawil si¢ na amerykariskiej scenie w 1915 r., zainspirowa-
ny przez klasyczny film Narodziny narodu Davida Warka
Griffitha. Z poczatku nieliczny, w 1920 r. KKK wpad! na
pomyst sprzedawania czlonkostwa. Czgs¢ oplaty byta przeka-
zywana z powrotem do sprzedajacego i tych, ktérzy byli jego
zwierzchnikami — jak w klasycznej piramidzie finansowe;.

Do 1924 r. liczba czlonkéw KKK byla szacowana na
4,5 mln, a w Waszyngtonie i innych miastach odbywaly si¢
ich publiczne marsze. Ubrani w biale szaty i ukrywajacy swoja
tozsamos¢ za wysokimi, spiczastymi kapturami, szkalowali
czarnoskérych, Zydéw i katolikéw. Wielokrotnie byli takze
oskarzani o brutalne napasci i morderstwa. W lipcu 1923 r.
w odbywajacym si¢ w Indianapolis zjezdzie KKK uczestni-
czylo 100 tys. oséb.

CZARNY WTOREK

Szalone lata 20. XX wieku skoriczyly si¢ 29 pazdziernika
1929 r. Tego dnia zalamaly si¢ ceny akcji na Wall Street.
Nastepujace po sobie wydarzenia w §wiecie finanséw do-
prowadzity do wielkiego kryzysu, ktéry trwal jeszcze dtugo
w latach 30. i sprawil, ze miliony ludzi na calym $wiecie
stracilty prace. Diugofalowym skutkiem kryzysu byl wybuch

IT wojny $wiatowe;j.
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PRZYDATNE INFORMACJE
DLA BADACZY L LAT 20.

TRANSPORT

Tramwaje elektryczne
Tramwaje elektryczne zasilane albo przewodami trakcyjnymi,
albo szynami pod napigciem pojawily si¢ na przetomie XIX
i XX wieku, zastgpujac w wigkszosci miast konne omnibusy.
System tak zwanej kolei miejskiej, czyli tramwajéw poru-
szajacych si¢ na powierzchni, zacz¢to powoli zastgpowad
bardziej wydajnymi i posiadajacymi wigksze mozliwosci
manewru autobusami zasilanymi benzyng. Pomimo to miasta
takie jak Boston, Chicago, Nowy Jork i Filadelfia zacho-
waly rozbudowane systemy tramwajowe, lacznie z trasami
szybkobieznymi znajdujacymi si¢ na nadziemnych trakcjach
lub prowadzacymi przez tunele. Wigkszo$¢ amerykanskich
autobuséw to modele jednopokladowe, choé wicksze miasta,
takie jak Nowy Jork, korzystaja z wersji pigtrowych.
Godziny pracy przewoznikéw sg zalezne od potrzeb spo-
fecznosci. W malych miasteczkach kursy czesto koricza si¢
péznym popotudniem, krétko po godzinach pracy sklepéw
i instytucji. W przypadku wigkszych spolecznosci kursy
odbywaja si¢ do 22, a nawet 24, cho¢ z pewnoscia jest ich
mniej niz w ciggu dnia. W najwigkszych miastach trans-
port publiczny dziata 24 godziny na dobg, a liczba kurséw
zmniejsza si¢ lub zwigksza w zaleznosci od zapotrzebowania.
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Taksowki

Takséwki sa powszechne zaréwno w duzych, jak i matych
amerykariskich miastach. Nawet spolecznosci, ktérych li-
czebno$é nie przekracza 2000 oséb, czgsto posiadaja jednego
czy dwéch niezaleznych operatoréw. W duzych miastach,
takich jak Nowy Jork, funkcjonuje kilka konkurujacych ze
soba firm takséwkarskich, a kazda z nich posiada wiasna flote.
Postoje takséwek z czekajacymi na nich pojazdami znajdujg
si¢ zazwyczaj przy hotelach, stacjach kolejowych itp. lokacjach.

Radio nie jest jeszcze powszechnym wyposazeniem tak-
sowek, wigc takséwkarze musza kontaktowad si¢ ze swoimi
dyspozytorami telefonicznie lub osobiscie. Specjalne telefony,
ktére taczg si¢ bezposrednio z firma takséwkarska, mozna
znalezé na postojach takséwek, dworcach autobusowych
i innych miejscach o duzym nat¢zeniu ruchu.

Tramwaje mi¢gdzymiastowe

Miejska kolejka elektryczna jest rozszerzeniem urbanistycz-
nych systeméw komunikacyjnych. Najwicksza popularnoscia
cieszy si¢ we wschodnich stanach. Laczy wicksze miasta
i zatrzymuje si¢ na dworcach w ich centrum, co pozwala
pasazerom na szybkie przesiadki i podrézowanie wzdiuz
wschodniego wybrzeza oraz w glab kraju az do Cleveland
czy Detroit. Tramwaje migdzymiastowe jezdza 24 godziny
na dobe, siedem dni w tygodniu. Rozwéj komunikacji au-
tobusowej sprawi, ze z czasem ta forma transportu stanie
si¢ niepotrzebna i z poczatkiem lat 30. XX wieku wigkszo$¢
linii zostanie zawieszona.

Podrézowanie tramwajami mi¢dzymiastowymi zapewnia
cichg i spokojna podréz, a takze malownicze trasy wzdluz
wybrzeza i Wielkich Jezior. Jesli podrézny trafi na dobre
polaczenie, moze pokonaé nawet 400 km dziennie. Stawki
moga si¢ nieco réznié, ale §redni koszt podrézy to okoto
4 centy za kilometr.

Linie autobusowe

Szybko rozwijajacy si¢ system drég szybkiego ruchu po-
zwala na to, aby dalekobiezne autobusy staly si¢ oplacalna
alternatywg dla transportu szynowego. Do 1926 r. powstaja
polaczenia autobusowe pomigdzy wszystkimi duzymi mia-
stami. W 1928 r. pasazerowie moga podrézowaé z Nowego
Jorku do San Francisco. Juz wtedy firma Greyhound staje si¢
znaczgcym graczem w przemysle transportowym.

Na poczatku dekady podréze autobusami sa mniej kom-
fortowe niz pociagami ze wzgledu na wyboiste drogi i duza
liczbe pasazeréw. Jednak pod koniec tego dziesigciolecia linie
autobusowe odpowiadaja na potrzeby swoich klientéw, montu-
jac wigksze i wygodniejsze siedzenia z regulowanym oparciem,
umieszczajac zastonki w oknach oraz toalety w pojazdach.

Poniewaz linie autobusowe sa wolniejsze niz kolej czy
tramwaje migdzymiastowe, cena za podroz jest zdecydowanie
nizsza. Ponadto obstuguja one miejsca, gdzie nie docieraja
pociagi. Zazwyczaj nawet najmniejsze miasteczka posiadaja
terminal autobusowy lub przynajmniej oficjalny przystanek
przed restauracja lub hotelem w centrum.

Pomimo udogodnien autobusy sa nadal bardziej zawodne
niz pociagi, cze$ciej si¢ psuja, maja wigcej wypadkéw oraz sa
bardziej zalezne od ztych warunkéw pogodowych.
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Podréz koleja

Amerykariski system kolei jest u szczytu rozwoju. Posiadajac do
dyspozycji okolo 400 tys. kilometréw toréw, przedsigbiorstwa
kolejarskie w Ameryce obstuguja prawie polowe catkowitego
kilometrazu kolejowego na $wiecie. Kréluje lokomotywa parowa
i nie wyglada na to, aby w najblizszym czasie mialo si¢ to
zmienié. Kilka lokomotyw elektrycznych obstuguje niektére
trasy, a spalinowo-elektryczne modele sa wykorzystywane do
lekkich prac w lokomotywowniach. Jednak zaréwno ekspery-
menty z napedem spalinowym, jak i spalinowo-elektrycznym
nie przynosza na razie obiecujacych rezultatéw.

Najbardziej popularnym typem pasazerskich wagonéw
w Ameryce s3 modele firmy Pullman, ktéra dostarcza nie-
malze ¥ wszystkich taboréw w kraju. Najnowszy model
Pullmana to wagon sypialny z 14 zamknigtymi przedziatami —
w kazdym z nich znajduje si¢ rozkladane 16zko i prywatna
toaleta. Firma wynajmuje takze wagony biznesowe dla firm
lub klientéw indywidualnych.

Oprécz wagonéw Pullmana, czescig skladéw daleko-
bieznych pociagéw pasazerskich moga by¢ takze wagony
widokowe z otwartymi przedziatami i znajdujaca si¢ z tylu
odkrytg platforma z siedzeniami, wagony klubowe ze sto-
likami do gry w karty, biblioteczka i obstuga oraz wagony
restauracyjne, barowe i kawiarniane.

Trasy nocne lub dalekobiezne obstuguja wagony Pullmana
wraz z odpowiednia obstuga, kierownikami pociagu czy
konduktorami wagonéw sypialnych, co oczywiscie zwicksza
koszty. Postoje nie sg zbyt czeste, wigc szybki pociag typu
Special moze pokona¢ od 1400 do 1800 kilometréw w ciggu
dnia, co sprawia, ze podr6z z Nowego Jorku do San Francisco
trwa tylko trzy dni.

Nieliczni bogacze posiadaja swoje prywatne wagony kolejo-
we. Standardowy 20-metrowy wagon Pullmana moze zostaé
zakupiony za ceng od 27 tys. do 33 tys. dolaréw. Wyposazenie
i umeblowanie wykonywane na zaméwienie s3 oczywiscie
dodatkowo platne.

Jazda samochodem w Ameryce
Na poczatku dekady ograniczenia predkosci sa dosé niskie.
Standardowe ograniczenia w Illinois wynosza 15 mil na
godzing w terenie zamieszkatym, 10 mil na godzing w terenie
zabudowanym i 6 mil na godzing na zakretach. Na terenach
wiejskich ograniczenie wynosi 20 mil na godzing, cho¢
w stanach takich jak Nowy Jork i Kalifornia dopuszczalna
predkos¢ to 30 mil na godzing. Do 1931 r. gérne limity
ograniczen predkosci wynosza 35 do 40 mil na godzine.
Szybko rosngca popularnos¢ samochodéw sprawia, ze rzad
federalny musi zorganizowac system migdzystanowych auto-
strad. Siedemnascie tras rozcigga si¢ na terenie calego kraju,
obejmujac ponad 96 tys. mil ulepszonych drég. Do 1924 r.
okofo 31 tys. mil zostanie utwardzonych betonem, pozo-
stala czg$¢ zostanie przynajmniej wyprofilowana i osuszona,
a takze czesto utwardzona nawierzchnig ttuczniows. Do
korica dziesigciolecia zostanie ukoriczone prawie 80% drég.
System ten sprawia, ze 90% amerykanskiej populacji
mieszka w promieniu 10 mil od drogi federalnej. Co nie
zmienia faktu, ze prawie 3 mln mil drég nadal znajdujg sie
w gestii stanéw lub hrabstw. Jakos¢ i stan tych drég rézni
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si¢ w zaleznosci od lokalnych mozliwosci finansowych oraz
tego, jak czesto dana trasa jest uzytkowana. Wiele drég jest
powaznie zaniedbanych.

Rejestracja

Samochéd musi by¢ zarejestrowany w stanie, w ktérym
zamieszkuje jego wlasciciel. Przy rejestracji wydawane sa
metalowe tablice rejestracyjne. Kierujacy pojazdem musi
posiadaé wazne prawo jazdy wydane przez odpowiedni stan.

Krajoznawcze wycieczki samochodowe

Do 1926 1. ponad 15 milionéw pojazdéw odwiedza amerykan-
skie parki narodowe. Dla poréwnania, nieco mniej niz 2 miliony
0s6b przyjezdza tam, korzystajac z innych §rodkéw transportu.
Ta popularnos$¢ staje si¢ przyczynkiem do rozwoju przemystu
zajmujacego si¢ produkeja sprzetu biwakowego i kempingowego.

Dalekie wycieczki samochodowe zazwyczaj wymagaja
postojéw na noc. Hotele sg czgsto za drogie i przewaznie
niezbyt praktycznie usytuowane w centrum, w poblizu
dworcéw kolejowych i autobusowych. Kempingi sg zakla-
dane zaraz przy drogach, z reguly w okolicy granicy miast,
ale najczesciej poza nimi, gdzie obowigzujg mniej surowe
przepisy. Kempingi zapewniajg tatwy dostep do drég, paliwa
oraz innych niezbednych zasobéw.

Pierwsze kempingi pojawiajg si¢ okolo 1910 r. Najczesciej
s3 to tylko wyznaczone przestrzenie z miejscem na namiot
i samochéd. Pézniej pojawiajg si¢ mate wiaty. Za 50 centéw od
osoby turysci podrézujacy samochodami moga przenocowad
na terenie kempingu, ale sami muszg zapewnic sobie §wiatlo,
kuchenki gazowe, meble itp. Po 1925 r. wickszo$¢ kempingéw
liczy sobie 1 $ za noc od osoby, zapewniajac metalowe 16zka
polowe z siennikiem, tawki oraz dostep do biezacej wody
i gazowej plyty grzewczej. Reczniki, posciel i koce sg dostepne
za dodatkowg oplatg. Do polowy lat 20. XX wieku powstaje
ponad 5000 tego typu placéwek w calym kraju.

Kempingi szybko zyskuja szemrang reputacje. Zazwyczaj
znajdujg si¢ na obrzezach miast i czgsto staja si¢ prawdziwym
rajem dla przemytnikéw alkoholu i prostytutek. Jesli doda¢ do
tego plotke, ze niektore z kempingéw mozna wynajaé na godziny,
opinia o nich moze si¢ tylko pogorszy¢. W latach 30. XX wieku
dyrektor FBI, John Edgar Hoover, przeprowadza nieudana
kampanie, ktéra ma na celu zamknigcie wszystkich kemping6w.
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Mimo ze Tommy guna mozna bylo kupi¢ legalnie na

wolnym rynku, w gangsterskim pétswiatku jego cena
potrafila by¢ niebotyczna i siggata nawet 2000 $.

Bron palna

Brori krétka, karabiny i strzelby mozna kupi¢ bez problemu
w wigkszosci stanéw bez koniecznosci rejestracji i posiadania
licencji. Nie ma zbyt wielu restrykeji, wiec w petni automatyczna
broni oraz obrzyny sa czesto zupelnie legalne. Na przykiad
pistolet maszynowy Thompson (tzw. Tommy gun) mozna kupi¢
w sklepie z artykutami zelaznymi lub sportowymi.
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Broii palna w Stanach Zjednoczonych

W latach 20. XX wieku Rzad Federalny nie robi zbyt wiele,
aby wprowadzi¢ regulacje dotyczace dostepu do broni. Jedyne

ograniczenie zostalo wprowadzone w 1927 r., kiedy to zakaza-
no wysytki broni krétkiej poczta. Jednak lokalne spolecznosci

rzadza si¢ swoimi prawami. Zazwyczaj strzelanie z broni

palnej na terenie wioski lub miasta bez wyraznej przyczyny
jest zakazane. We wschodnich stanach o dlugiej historii,
szczegblnie tych wzdluz wybrzeza, ograniczenia dotyczace

korzystania z broni sa bardziej restrykcyjne, a noszenie ukrytej

broni zazwyczaj jest uznawane za przestgpstwo.

Prawo jest nieco bardziej swobodne na terenach wiejskich,
gdzie brori palna jest zazwyczaj bardziej uzyteczna. Obszary
wiejskie znajdujace na srodkowym zachodzie i potudniu
sa ogdlnie rzecz biorac bardziej liberalne w tym zakresie
niz wschéd kraju. Na zachodzie osoby prywatne i firmy
moga gromadzi¢ arsenaly z karabinami maszynowymiiinng
cigzka bronig wigcznie. W Teksasie, Oklahomie, Arizonie,
Nowym Meksyku i innych rejonach kraju czgstym widokiem
w miejscach publicznych jest bror w kaburze przy boku.

Posiadanie ukrytej broni jest zazwyczaj cisle regulowane.
Wicekszos¢ spolecznosci jest sktonna wydaé licencje osobom
korzystajacym z broni w pracy (detektywom, ochroniarzom
itp.) lub zajmujacym si¢ transportowaniem kosztownosci lub
pieniedzy (bankierom, jubilerom, wtascicielom sklepéw).
Jesli aplikujaca osoba przejdzie odpowiednia procedure
sprawdzajaca (zazwyczaj wymagana jest czysta kartoteka —
brak popetnionych przestepstw) oraz uisci wlasciwg oplate,
pozwolenie zostanie jej wydane. Niektére wiadze moga
przeprowadzaé takze wywiad srodowiskowy i szczegéltowo
sprawdzaé dang osobe, co w niektérych przypadkach zajmuje
nawet do p6t roku. Nalezy pamietaé o tym, ze gdy pozwolenie
zostanie juz wydane, posiadajaca je osoba powinna mie¢ je
przy sobie zawsze, gdy nosi bron.

Broii palna w Wielkiej Brytanii
Ustawa o broni palnej z 1920 r. wprowadza wigkszg kontrole
nad bronig i amunicja. Cz¢sciowo jest to odpowiedz na
rosnacy strach przed fatwym dostepem do broni bedacej
pozostalosciag po Wielkiej Wojnie. Istnieja obawy, ze trafi
ona w rece przestepcow lub klasy robotniczej (w brytyjskiej
polityce lek przed zamieszkami na tle klasowym byt nieprze-
rwanie obecny przez wieki). Ustawa wprowadza obowiazek
posiadania odpowiedniego pozwolenia przez kazdego, kto
chee mie¢ do swojej dyspozycji broi lub amunicj¢. Pozwolenie
jest wydawane na trzy lata i okresla si¢ w nim nie tylko rodzaj
broni, ale takze ilo§¢ amunicji, ktéra dana osoba moze legalnie
zakupi¢ i posiadaé. Lokalna policja ma prawo decydowad
o tym, kto moze by¢ posiadaczem takiego pozwolenia, a takze
moze nie dopuscié, aby pewne, nicodpowiednie ich zdaniem,
osoby je otrzymaly, argumentujac to ,,chorobg umyslowa” lub
ygwaltownoscia charakteru”. Osoba aplikujaca o pozwolenie
musi przekonad policje, ze ma dobry powéd, aby je posiadaé
(samoobrona jest wystarczajaco dobrym powodem). War-
to pamietaé, ze bron gladkolufowa (np. niektére strzelby
mysliwskie) nie jest objeta tym prawem i jej posiadanie nie
wymaga zadnego dokumentu.
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Osoby, ktore nie przestrzegaja ustawy, moga otrzyma¢ mandat
o wysokosci do 50 £ lub zosta¢ osadzone w wigzieniu (z cigzkimi
robotami wigcznie) na okres maksymalnie trzech miesigcy.

Prawo zostanie zaostrzone w 1933 r., kiedy to kara wigzie-
nia za uzycie broni (lub jej imitacji) w sposéb nielegalny lub
zwigzany z dzialalnoscig przestgpcza zostanie wydtuzona
do 14 lat.

KRYMINALISTYKA

Odciski palcow

Unikatowo$¢ odciskéw palcéw zostala odkryta w XVIII wie-
ku. Jednak pomyst, aby wykorzystaé te wlasciwosé do identy-
fikacji przestepcéw, nie pojawit si¢ az do XIX wieku. Pierwszy
oficjalny wydzial zajmujacy si¢ odciskami palcéw powstat
w 1891 r. w Argentynie. Nowy Scotland Yard stworzyt
biuro zajmujace si¢ odciskami palcéw w Londynie w 1901 r.
W Stanach Zjednoczonych procedura identyfikacji przez
odciski palcéw zostala zatwierdzona w 1903 r., a wojsko
zaadaptowalo ja na swoje potrzeby w 1908 r. Do lat 20.
XX wieku koncepcja odciskéw palcéw jako niepodwazalnej
metody identyfikacji zostala zaakceptowana przez wszelkiego
rodzaju organy $cigania na calym $wiecie.

Zanim amerykariskie Biuro Sledcze utworzyto krajo-
wa baze odciskéw palcéw w 1924 r., pliki z odciskami
palcéw przestepcéw mozna byto znalez¢ w wigkszosci
stanéw w lokalnych jednostkach policyjnych. Jednak ich
kompletno$¢, sposéb katalogowania i ogélny stan w duzej
mierze zalezaly od miejscowego budzetu i priorytetéw oséb
bedacych u wladzy.

Balistyka

W 1922 r. praca Charlsa E. Waite’a (ktéry jako pierwszy
gromadzi dane balistyczne i analizuje brofi) skutkuje utwo-
rzeniem nowojorskiego Biura Balistyki Kryminalistyczne;j.

Pébiemnie odciskow palc
a Los Angeles, 1928 r.

Doktadnos¢ identyfikacji zalezy od stanu, w jakim znajduje
si¢ odzyskany pocisk. Zazwyczaj dzieki jego wadze i rozmia-
rowi mozna okresli¢ kaliber broni. Okreslony typ broni moze
zostaé zidentyfikowany dzieki ukladowi mikroskopijnych
zlobien pozostawionych na pocisku przez gwint lufy. Jed-
nak w wielu przypadkach pocisk bedzie tak znieksztalcony,
ze dokonanie dokladnej identyfikacji bedzie bardzo trudne.

Najbardziej pomocne w precyzyjnym rozpoznaniu
rodzaju broni mogg by¢ tuski z wystrzelonych pociskow.
Mikroskopijne $lady i zadrapania zostawione przez iglice
i mechanizm spustowy mogg zosta¢ dopasowane do tych,
ktére powstaty na tuskach wystrzelonych testowo z odpo-
wiedniego rodzaju broni.

Jesli chodzi o strzelby, ich pociski i $rucina nie nosza na
sobie charakterystycznych $§ladéw, jednak na tuskach z wy-
strzelonych nabojéw moga znalez¢ si¢ §lady spowodowane
przez sam wystrzal lub mechanizm spustowy, co pozwala
na dopasowanie ich do odpowiedniej broni.

Analiza ran moze takze wskaza¢ odleglos¢, z jakiej zo-
stal wykonany strzal, co moze by¢ pomocne w okresleniu,

s od urzedniczek



czy powodem $mierci bylo samobéjstwo, czy morderstwo.
Na przyktad gwiazdzista oparzelina na skérze wokét rany
wskazuje na to, ze wylot lufy byt bezposrednio przylozony do
ciala, kiedy pad! strzal. Latwo $cieralne smugi sadzy mozna
znalez¢ zazwyczaj, kiedy wystrzal z broni nastgpit mniej niz
30 centymetréw od ofiary. Przy wickszych odleglosciach,
nawet do 1 metra, na skérze ofiary mozna znalez¢ drobne,
jakby wytatuowane, §lady poparzen od prochu, ktérych nie
da si¢ zmy¢ czy zetrzed.

Okreslanie grupy krwi

Wiarygodne testy pozwalajace odréznié krew ludzks od
zwierzgcej istnialy juz pod koniec XIX wieku. Jednak istnienie
czterech gtéwnych grup krwi (A, B, AB i 0) nie bylo wyko-
rzystywane przez organy scigania az do 1923 r. Pierwsze duze
policyjne laboratorium chemiczno-toksykologiczne zostato
zatozone w Ameryce dopiero w 1934 r. w Nowym Jorku.

Autopsja

Na petng autopsje sktadaja si¢ nastepujace czynnosci: identy-
fikacja i oznaczenie ciala, dokonanie odpowiednich pomiaréw
(wymiary i waga), ogledziny zewnetrzne, odnotowanie
wszelkiego rodzaju ran i innych §ladéw na ciele, otwarcie

- T » ==

LECZENIE CHOROB PSYCHICZNYCH
WE WCZESNYCH LATACH 20. XX WIEKU

Ekstremalne praktyki medyczne byty na porzadku dzien-
nym. W latach 20. XX wieku kontrowersyjny psychiatra,
Henry Cotton (pracujacy w stanowym szpitalu w Trenton,
New Jersey), byt przekonany, ze choroby psychiczne sg wy-
nikiem stanéw zapalnych w organizmie i poddawat swoich
pacjentéw zabiegom chirurgicznym, usuwajac czesci ciata,
co mialo na celu poprawe stanu ich zdrowia psychicznego.

Zamykanie w zaktadzie dla oséb psychicznie chorych
(zwanym takze ,wariatkowem”) byto normg po obu stronach
Atlantyku. Bardzo czesto, kiedy na zewnatrz zaczynato robi¢
si¢ chtodniej, wtéczedzy i bezdomni stawali sie ,pacjen-
tami” szpitala psychiatrycznego (ze wzgledu na darmowe
schronienie i jedzenie), a kiedy pogada si¢ poprawiata,
wymykali sie niepostrzezenie. Zdarzalo si¢, ze rodzina
oddawata do zaktadéw osoby starsze, poniewaz nie miata
czasu lub srodkéw, aby si¢ o nie odpowiednio zatroszczyc.
Samotne matki takze mogly zosta¢ przyjete do tego typu
przybytkéw ze wzgledu na ich ,watpliwa moralnos¢”, ktéra
mogta by¢ wynikiem probleméw ze zdrowiem psychicznym.
Opieka i leczenie w zaktadzie psychiatrycznym mogly sie
znaczaco rézni¢ w zaleznosci od instytucji. Podezas gdy
bogaci i lepiej sytuowani pacjenci mogli cieszy¢ si¢ dobra
opieka w nowoczesnych placéwkach, osoby mniej majetne
i biedne najczesciej doswiadezaty bezceremonialnego czy
wrecz okrutnego traktowania na przepetnionych oddziatach.

Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze terapia elektrowstrzaso-
wa (zabiegi EW) zostata wprowadzona dopiero w latach 30.
XX wieku, a stata si¢ powszechna w latach 50. XX wieku.
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jam ciala i badanie narzadéw wewnetrznych, toksykologiczne
badanie plynéw ciala i organéw, badanie tresci zotadka,
wydanie opinii i okreslenie przyczyny $mierci w akcie zgonu.

Cho¢ biorac pod uwage temperature i inne czynniki, szacunki
moga si¢ nieco réznié, powyzsze czynnosci pozwalaja zazwyczaj
z duzym przyblizeniem wskaza¢, od jak dawna dana osoba nie zyje.

Trzydziesci minut po $mierci skéra zaczyna przybieraé
fioletowy odcien oraz woskowy wyglad, a usta staja si¢
blade. Krew zaczyna gromadzi¢ si¢ w nizszych partia ciala,
a koriczyny siniejg.

Rigor mortis (stezenie po$miertne) rozpoczyna si¢ okoto
cztery godziny po $mierci, najpierw ogarniajac najmniejsze mig-
$nie, a nastgpnie przechodzac do wigkszych partii mie$niowych.
Ustepuje w ten sam sposob i zazwyczaj po okolo trzydziestu
godzinach wszelkie $lady sztywnosci migéni sa nieobecne.

W ciagu 24 godzin cialo ochtadza si¢ do temperatury oto-
czenia i zaczynajg pojawia si¢ na nim przebarwienia. Glowa
i szyja staja si¢ zielonkawo-czerwone, a w ciggu kolejnych kilku
dni reszta ciala réwniez przybiera ten odcieni. Potem nastepuje
rozktad, podczas ktérego rysy twarzy staja si¢ nierozpoznawalne.
Wyczuwalny staje si¢ takze zapach gnijacego ciala.

Trzy dni pézniej ciato pecznieje, a na powierzchni skéry
moga pojawié sie pecherze wypelnione gazem. Plyny ciata
wylewaja si¢ przez jego otwory.

Po uptywie trzech tygodni paznokcie oddzielajg si¢ od
ciata i odpadaja. Skéra peka, odstaniajac migénie i ttuszez.
W wysokich temperaturach ciato redukuje si¢ do szkieletu
po uplywie trzech-czterech tygodni.

WYPOSAZENIE BADACZY
W LATACH 20. XX WIEKU

Ponizej znajdziesz szeroki wybér przedmiotéw, ktére moga
by¢ przydatne Badaczom. W tabeli Koszty ekwipunku,
podrézy i uzbrojenia wg epoki (str. 250-257) zostaty
takze wymienione wszelkiego rodzaju przedmioty, ustugi
i akcesoria dla Badaczy.

SWIATEO W CIEMNOSCI

Flary

Flary sa dostepne w formie jednorazowych kartonowych tub.
Odpala sig je przez przekrecenie ich gérnej czeséei. Trzymana
w gérze flara daje wzglednie jasne $wiatto. Przydaje si¢ szcze-
g6lnie do o$wietlania duzych pomieszczeri. Niektore z flar
maja wbudowane kolce, tak aby mozna bylo je zamocowaé
w ziemi. Flary sg czgsto wykorzystywane w sytuacjach awa-
ryjnych. Mozna je dosta¢ w wielu wariantach kolorystycznych

Cena: 27 centéw za sztuke.

Lampy naftowe

Lampy tego typu sg dostepne od lat. Dajg delikatne, z6ite
$wiatlo rozchodzace si¢ na wszystkie strony. Pojedyncze
napelnienie zbiorniczka naftg wystarcza na okoto 4 do 8

godzin palenia. Ich wykorzystanie niesie ze sobg pewne
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ryzyko —lampa moze wybuchnag, jesli zostanie upuszczona
lub odwrécona do géry nogami. Jesli lampa zostanie zalana
woda, musi zosta¢ rozmontowana, wyczyszczona i wysuszona,
a knot i opal musza zosta¢ wymienione.

Cena: 1,39 $.

Lampy gazowe
Do tego typu lamp wykorzystuje si¢ benzyng wysokooktano-
w3, tloczong pod ci$nieniem za pomoca recznej pompy. Pala
si¢ one jaskrawym, biatym $wiatlem. Duze lampy, mieszczace
nawet kwarte benzyny, pala si¢ od 8 do 12 godzin na jednym
napelnieniu, jednak od czasu do czasu trzeba uzy¢ pompy, aby
utrzymac odpowiednie ci$nienie. Cho¢ sg one bezpieczniejsze
of lamp naftowych, nadal sg dos¢ delikatne. Upuszczenie
lampy gazowej prawie zawsze oznacza uszkodzenie knota
lub otaczajacego go klosza. Jesli latarnia wpadnie do wody,
bedzie bezuzyteczna, dopdki nie zostanie rozmontowana,
wysuszona i oczyszczona — proces ten zajmuje co najmnie;j
kilka godzin.

Cena: 5,48 $ z osobna pompa, 6,59 $ z wbudowana pompa.
Knoty kosztuja 35 centéw za 6 sztuk. Dodatkowy klosz
mikowy kosztuje 63 centy za sztuke.

Latarki elektryczne
Tego typu latarki zasilane sg suchymi bateriami i przyjmuja
bardzo rézne formy. Ich swiatlo jest stabsze niz lamp zasi-
lanych benzyna, ponadto zazwyczaj daja ukierunkowana,
prosta wigzke $wiatla. Zestaw nowych baterii pozwala latarce
$wieci¢ od 2 do 4 godzin, jednak wraz z uplywem czasu
i wyczerpywaniem si¢ baterii §wiatlo staje si¢ coraz stabsze.
Drucik zarowy w zaréwce moze zostaé uszkodzony, gdy
latarka zostanie upuszczona. Jesli Badacz posiada zapasowy
drucik zarowy, jego wymiana zajmuje tylko kilka minut.
Jesli latarka wpadnie do wody, musi zosta¢ rozmontowana,
wyczyszczona, osuszona i ponownie ztozona, co moze zajaé
5-10 minut.

Cena: Latarka na jedng bateri¢ kosztuje 1,35 $, model na
dwie baterie to koszt 2,25 $. Dodatkowa bateria to koszt 30
centow za sztuke, a zapasowa zaréwka to 21 centéw.

Lampy karbidowe

Tego typu lampy sa wykorzystywane
przez gérnikéw i innych profesjonali-
stow. Wystepuja one w wielu wariantach,
w tym w formie tradycyjnych lamp,
lamp kierunkowych, latarek oraz lamp
montowanych na ochronnych nakryciach
glowy. Dzi¢ki spalaniu gazu acetyleno-
wego, powstajacego w wyniku reakcji
chemicznej w zbiorniku znajdujacym sig
wewnatrz lampy, lampa karbidowa daje
jaskrawe, biale §wiatlo. Lampy karbidowe
s3 najjasniejsze i pala si¢ od 2 do 4 godzin
w przypadku wykorzystania matego zbior-
nika lub dtuzej w przypadku wykorzystania
wiekszego zbiornika mocowanego do pasa.
Jesli karbidéwka zostanie upuszczona, za-
zwyczaj zgasnie, ale mozna ja tatwo zapali¢
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ponownie, nawet po tym, jak zostanie zanurzona w wodzie.
Pewne zagrozenie w przypadku tego typu lamp stanowi
otwarty ogien.

Cena: Mata lampa kosztuje 89 centéw, lepszy model
z urzgdzeniem do samozaplonu — 1,55 $. Duza lampa, ktéra
daje wiazke $wiatla o dtugosci ok. 100 metréw, to koszt 2,59 $.
Model wykorzystywany przez mysliwych, §wiecacy na jeszcze
wicksza odleglosé, z zastona i pojemnikiem wieszanym
u pasa, kosztuje 5,95 $. Niespelna kilogramowa puszka
karbidu kosztuje 27 centéw, a 4,5-kilogramowy pojemnik
to koszt 1,25 §.

PROWADZENIE OBSERWACII

Luneta achromatyczna
10-krotne powigkszenie i okolo 30-metrowe pole widzenia
przy odlegtosci ok. 900 metréw. Nie jest moze najlatwiejszym
do ukrycia przyrzagdem — nawet kiedy jest zlozona, ma dlugosé
od 12 do 20 centymetréw — jednak mozna ja tatwo wsunaé
do kieszeni plaszcza. Luneta tego typu jest dos¢ odporna,
jesli jednak zostanie uzyta jako improwizowana bron, jej
soczewki najpewniej zostang zniszczone lub rozreguluja sig.
Cena: 3,45 $. Koszt modelu o 20-krotnym powigkszeniu
i 20-metrowym polu widzenia to 5,95 $.

Lornetki

Lornetki, o powigkszeniu od 3- do 6-krotnego i polu widze-
nia od 35 do 65 metréw (przy odlegtosci ok. 900 metréw),
stanowig calkiem niezlte polaczenie zasiggu i mobilnosci.

Cena: od 6 $ do 23 §.

Lornetki pryzmatyczne
Wysokiej klasy importowane lornetki, ktérych powigkszenie
moze by¢ nawet 8-krotne, a szeroko$¢ pola widzenia to ponad
100 metréw przy odleglosci ok. 900 metréw.

Cena: od 28,50 $.



GROMADZENIE DOWODOW

Fotografia

Wszystkie klisze sa czarno-biale. Zaréwki btyskowe nie
sg jeszcze dostgpne, a robienie zdje¢ w pomieszczeniach
zazwyczaj wymaga specjalnego o$wietlenia lub proszku
blyskowego. Na rynku mozna dostaé §wiattomierze, tréjnozne
statywy, soczewki i filtry. Futeraly ze sztucznej skéry do
przechowywania sprzetu fotograficznego moga kosztowaé
0d 1,80 $ do 2,25 $. Koszt blony fotograficznej to 21 do 50
cent6éw za rolke, wigkszo$¢ z nich bedzie miata szesé klatek.
Wywolanie zdjgcia kosztuje od 5 do 9 centéw za odbitke.

Model Kodak Brownie
Tani i dostgpny w czterech wariantach. Przy jego uzyciu
mozna otrzymac ziarniste, lekko rozmazane odbitki w roz-
miarach od 5,7 cm x 8,2 cm do 7,3 cm x 12,4 cm.

Cena: 2,29 $ do 4,49 §.

Model Kodak Folding No. 1

Aparat na zwijany film autograficzny. Aparaty mieszkowe
wykorzystuja system, w ktérym klapka jest recznie opuszczana
az do momentu zablokowania, tworzac tym samym podktadke
pod obiektyw. Nastepnie dzicki zestawowi prowadnic mozna
wysunaé obiektyw na podkliadke i ustawi¢ go odpowiednio,
korzystajac ze skali ostrosci, lub zablokowa¢ we wczesniej
ustalonej pozycji.

Cena: od 4,25 $ do 28 $ za modele z najwyzszej potki.

Model Eastman Commercial

Zaprojektowany jako aparat do zastosowani komercyjnych.
Mozna dzigki niemu uzyska¢ zdjecia w formacie 20,3 cm x
25,4 cm. Niezwykle tatwo przystosowaé ten model do szero-
kiego zakresu zadan, poczawszy od zblizer, a skoriczywszy na
ekstremalnie szerokokatnych ujeciach krajobrazéw. Posiada
mieszek o dlugosci 76,2 centymetréw, podpory amortyzo-
wane sprezynami oraz blokowang na sztywno podpérke.

Cena: 140 §.
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NIEBEZPIECZNA FOTOGRAFIA

Robienie zdje¢ w pomieszczeniach lub przy stabym
o$wietleniu wymaga od fotografa wykorzystania proszku
blyskowego, dzigki ktéremu mozna stworzy¢ rozblysk
$wiatla. Gdy aparat zostanie zamocowany na statywie,
a migawka zostanie otwarta, fotograf podpala przygoto-
wany proszek na specjalnej tacy.

Proszek btyskowy to wlasciwie materiat wybuchowy
o mocy prawie dwukrotnie wickszej niz proch strzelniczy,
wiec wypadki zdarzajg si¢ dos¢ czgsto. Lampa blyskowa to
po prostu metalowa taca z uchwytem i jaka$ forma zaplonu,
np. kurkiem (jak w przypadku strzelby), ktéry po uwolnieniu
uderza w sptonke. Proszek btyskowy umieszcza si¢ na tacy,
ktorg fotograf trzyma nad glows. Podczas robienia zdjecia
pociaga on za spust, uruchamiajgc zapton lampy btyskowe;.
Jesli wszystko péjdzie zgodnie z planem, na tacy pojawia
si¢ bialy plomieni o wysokosci od 15 do 30 cm.

Zazwyczaj fotografowie przygotowuja proszek blyskowy,
rozdrabniajac jego sktadniki przy uzyciu mozdzierza i thucz-
ka. Oczywiscie niesie to ze soba pewne ryzyko utraty palcow
lub rak, a w niektérych przypadkach nawet §mierci. Jesli
wilgotno$¢ powietrza jest duza lub jesli proszek btyskowy
zamoknie, moze doj$¢ do jego zbrylenia i przy podpaleniu
zamiast rozbtysku otrzymamy eksplozje o sile duzej petardy.

- A —

Filmy
Kamera filmowa Cine-Kodak 16 mm
Model Cine-Kodak zostal wprowadzony w 1923 r. Wyglada
jak prostokatne aluminiowe pudetko o wielkosci 50 cm?
Przy jego obstudze nalezy poruszaé korbka z predkoscia
dwdéch obrotéw na sekunde, aby otrzymaé¢ wymagane
16 klatek na sekunde¢. Reczne obracanie korbki powoduje,
ze konieczne jest stosowanie statywu, aby méc zmieniaé
predkos¢ obrotu i wykonywaé pojedyncze ujecia. Film
musi zosta¢ obrobiony przez laboratorium firmy Kodak —
nalezy go przestac pocztg — a nastgpnie mozna go obejrze,
korzystajac z projektora Kodascope.

Cena: Cine-Kodak 16 mm razem z projektorem Kodascope
to koszt 335 $.

Nagrywanie dzwicku
Tasmy do nagrywania nie zostaly jeszcze wynalezione.
Nagrywanie odbywa si¢ bezposrednio na gtéwny dysk.
Jedynymi dostgpnymi przeno$nymi urzgdzeniami do
nagrywania dzwigku sa dyktafony produkowane przez
firme¢ Dictaphone Inc. DZzwigk jest zapisywany na wo-
skowym cylindrze, ktéry obraca si¢ recznie za pomocy
korbki — jest to mechanizm podobny do gramofonowego.
Osoba obstugujaca maszyne méwi do tuby. Odtwarzanie
odbywa si¢ w podobny sposéb. Cylindréw mozna uzywaé
wielokrotnie. Istnieje specjalne urzadzenie, ktére wygta-
dza ich powierzchnie, usuwajac wezesniejsze nagrania.
Standardowy dyktafon kosztuje 39,95 $.

Magnetyczne sposoby zapisu dzwigku sg dopiero w stadium
eksperymentalnym. Nagrywanie odbywa si¢ bezposrednio
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na zwdj drutu, a sam system jest do$¢ kosztowny. Istnieje

jeden ciekawy model znany jako telegrafon (wynaleziono go

3 w 1910 r.). Jest to urzadzenie podtaczone do telefonu, ktére

& automatycznie nagrywa rozmowy. Urzadzenia zapisujace

! dzwigk na stalowych drutach sg zasilane przez duze baterie,
ktére mozna ponownie natadowaé w domu.

Cena urzadzenia do zapisu dZwicku na stalowych drutach

to 129,95 $, a telegrafon kosztuje 149,95 $.

Komunikacja
Nawet jesli uda si¢ jako$ rozwiazaé problem zasilania,
krétkofalowe radiostacje nadawczo-odbiorcze sa zbyt
delikatne i zbyt cigzkie, aby korzysta¢ z nich w terenie.
Telefony polowe polgczone kablami i zasilane bateriami lub
generatorami na korbke s3 obecnie najlepszym dostgpnym
systemem komunikacji. Kabel jest trzymany na duzej
& szpuli, aby w razie potrzeby latwo mozna bylo go rozwina¢.
Radioodbiorniki takze mozna zabraé w teren. Wigkszo$¢
z nich jest zasilana przez duze baterie wielokrotnego
tadowania, ktére wystarczaja na cztery do szesciu godzin.
Warto pamigtaé o tym, ze telefony polowe nie sa tatwo
dostepne i sa wykorzystywane gléwnie przez wojsko.
Pierwsze pocztowe przesytki lotnicze zostaja przeslane

w 1918 r. (pomi¢dzy Nowym Jorkiem a Waszyngtonem),

a do 1923 r. urzad pocztowy zaczyna dostarcza¢ w ten
spos6b przesylki prywatnych przedsigbiorcéw. Od 1924 r.
listy moga by¢ przewozone pomiedzy kontynentami,
jednak koszt takiego przewozu pozostaje do$é wysoki
az do 1928 r., kiedy to wprowadzona zostaje stata stawka
5 centéw za list.

POJAZDY

Automobile

Ford Model T (nazywany takze , Tin Lizzie’)

Model T to samochdéd dla kazdego. Miesci si¢ w nim maksy-
malnie sze$¢ os6b. Jak na tamte czasy tatwo si¢ go prowadzi,

e e it gttt e et

a jego utrzymanie takze nie stwarza zbyt duzych probleméw.

[ 4
e
"

Wigkszo§¢ napraw moze wykonaé nawet kto$ amatorsko za-

e

interesowany mechanikg. Model T' mozna zaméwié w wersji
samochodu dostawczego, ambulansu lub samochodu towaro-

-

wego. Produkowane sg takze modele typu roadster i speedster.
Ze wzgledu na reczng korbe, ktéra stwarza pewne zagrozenie,
oraz niezbyt wydajny system o$wietlenia zalezny od predkosci,

Model T zostaje w koricu wycofany z produkcji w 1927 r.
Pierwsze egzemplarze pochodzily z rocznika 1908, a jego
1 cena wahala si¢ od 900 $, pod koniec produkcji spadajac do
' stosunkowo niewielkiej kwoty 280 §.

Ford Model A

W 1927 1. do kwatery gléwnej Ford Motor Company zjechato
! si¢ ponad milion oséb, ktére chciaty zobaczy¢ na wlasne oczy
nowa odsfone samochodu majacego zastapi¢ historyczny
Model T. Model A posiada dwie pary drzwi, otwarty dach
oraz 3-biegowa skrzyni¢ biegéw — w poréwnaniu ze swoim

: poprzednikiem jest manifestacjg rozwoju technologicznego.
A Zostal wprowadzony w 1927 r., a jego cena to 450 $.
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Chevrolet Capitol
Chevrolet jest czgécig General Motors i bezposrednim
konkurentem Forda. Model Capitol jest dostepny w wersji
dwu- i czterodrzwiowe;.

Zostal wprowadzony w 1927 r., a jego cena to 695 $.

Studebaker Dictator
Firma Studebaker pierwotnie produkowala wozy konne, ale
z czasem zaczela produkowad automobile. Model Dictator
posiada w standardzie zapasowe kolo, predkosciomierz, spry-
skiwacz oraz amortyzatory. Jest dostepny w wersji z otwartym
i zamknigtym dachem.

Zostal wprowadzony w 1928 r., a jego cena waha si¢ od

900 $ do 1195 §.

Packard Twin Six
Packard Twin Six jest znany ze swojego znakomitego przy-
spieszenia i predkosci. Jego cena zaczyna si¢ od 2600 $ za
maly, dwuosobowy model. Za piecioosobowg wersje trzeba
oczywiscie zaplaci¢ wiecej, a najdrozszy wariant, bedacy
siedmioosobowg limuzyna, to koszt 4440 $. Ten model jest
dostepny w wersji z otwartym lub zamknietym dachem.
Standardowe wyposazenie zawiera predkosciomierz Wernera,
zegarek firmy Waltham, kompletng skrzynke narze¢dziowa
oraz zasilang pompke do két.

Zostal wprowadzony w 1916 roku, a jego cena to 2950 §$.

Duesenberg |
To pojazd dla prawdziwych koneseréw. Jak wszystkie Du-
esenbergi, jest recznie robiony przez wykwalifikowanych
pracownikéw, ktérzy uzywaja najwyzszej jakosci materia-
16w. Poza oprzyrzadowaniem zwyczajowo montowanym
w samochodach, mozna zaméwi¢ model z wbudowanym
wysoko$ciomierzem, barometrem oraz miernikami wskazu-
jacymi poziom ci$nienia w oponach, konieczno$¢ wymiany
oleju, poziom wody w chlodnicy, a takze poziom plynu
hamulcowego. Nadwozie jest robione na zaméwienie, czgsto
przez firme zewnetrzng.

Duesenberg J zostal wprowadzony w 1929 r., a jego cena
to 20 000 $ lub wigcej.

Mercedes-Benz SS
Model SS to drogi sportowy i wyscigowy samochéd produ-
kowany przez niemiecka firm¢ Daimler-Benz ze Stuttgartu.
Zazwyczaj jest produkowany w wersji czterodrzwiowej
z otwartym nadwoziem, ale jego specjalna dwuosobowa wersja
wygrywa liczne wyscigi w Europie i Ameryce Poludniowe;.
Model SS jest wykonywany recznie z wielkg starannoscia.
Do 1934 r. wyprodukowano mniej niz 300 egzemplarzy.
Zostal wprowadzony w 1928 1., a jego cena to 7750 $.

Roll-Royce Model 40/50 Silver Ghost
Zamiast masowej produkeji, Rolls-Royce tworzy samochody
na indywidualne zaméwienie. Silver Ghost jest dos¢ szybki
jak na swoje czasy, a ponadto doceniany za swéj wyjatkowy
komfort i cichg prace silnika.

W latach 1907-1925 wyprodukowane zostaty 6173 samo-
chody Silver Ghost, a $rednia cena za egzemplarz to 6750 $.

—
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Ciezaréwki i autobusy

Udoskonalenia konstrukcyjne wprowadzone podczas Wielkiej
Wojny zaowocowaly wickszymi i fatwiejszymi do prowa-
dzenia cigzaréwkami. Wigkszo$¢ z nich jest wyposazona
w hamulce ze wspomaganiem, a eksperymenty z ukladami
wspomagania kierownicy wygladaja obiecujaco i zapewne
wkroétee na drogach pojawia si¢ jeszcze wigksze pojazdy. Poza
typowymi otwartymi i zamknietymi cigzaréwkami, dostgpne
sa takze samochody ci¢zarowe z platformami zaladunkowymi
oraz cysterny. Zakres cenowy zaczyna si¢ od 500 $ lub nawet
mniejszej kwoty za malg cigzaréwke, a dochodzi nawet do
6000 $ i wiecej za ciagnik czy przyczepe.

Dostepne sa autobusy mogace pomiesci¢ nawet czterdziesci
0s6b. Sg one wyposazone w hamulce pneumatyczne i specjalne
elektryczne skrzynie biegéw. Ich koszt waha si¢ od 2500 $
do 3500 $.

Cigzarowka Chevrolet International Model AC
W sprzedazy dostepne sa cztery wersje tego modelu lekkiej
ciezaréwki: Sedan Delivery, Pickup, Canopy lub Screen,
a takze Panel. Pickup roadster jest wyposazony w wysuwang
skrzynie lub bagaznik zatadunkowy.

Poczawszy od 1918 r., standardowa cigzaréwka marki
Chevrolet kosztuje od 495 $ do 695 §$.

Na wodzie

Skladane todki

Skladana 16dka zrobiona z brezentu umocowanego na
drewnianych ramach kosztuje 29,95 $ lub wiccej. Tego
typu jednostki nie sg szczegdlnie wytrzymate ani zdatne
do morskiej zeglugi. Poniewaz waza mniej niz 15 kilogra-
moéw (i poszczegélne elementy moze nies¢ kilka oséb), a ich
rozmiar jest stosunkowo niewielki, gdy sa rozlozone, moga
by¢ szczegélnie przydatne, gdy wazna jest waga i przestrzeri.
Zazwyczaj napedem tego typu 16dek sg wiosta jedno- lub
dwupiérowe. Niektére modele maja zamontowany maly,
przyczepny silnik.

Silniki przyczepne

Szczegdlnie lubiany w Ameryce, silnik przyczepny zostat
zaprojektowany w 1910 r. Mozna go szybko zamontowac lub
odczepié, co stwarza duze mozliwosci. W przeciwieristwie
do silnikéw pokladowych, tatwo go naprawié. Niewielkie,
dwusuwowe silniki przyczepne maja zazwyczaj standardowsa
moc 2, 4 lub 8 KM. Najmniejszy z nich wazy nieco ponad
20 kilograméw i moze napedzaé mata 16dz, ktéra bedzie
porusza¢ si¢ z predkoscig 5-7 weztéw (mil morskich na
godzing, Ruch 8). Koszt tego typu silnika to 97,50 §. Dwa
wigksze modele (w cenach: 189,50 $1279,50 $) powinny by¢
montowane tylko do specjalnie do tego przystosowanych
jednostek.

Otwarte motoréwki

Te jednostki sg zasilane przez jeden lub wigcej silnikéw
pokladowych. Zazwyczaj sa one bardzo szybkie. Ze wzgledu
na konstrukeje zblizona do hydroplanu sa wykorzystywane do
operacji ratowniczych i patroli, ale chetnie korzystaja z nich

takze przemytnicy alkoholu i innych débr. Zazwyczaj jed-
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SAMOCHODY | CIEZAROWKI Z LAT 20.

Marka/Model Cena
Buick Model D-45 1020 §
Cadillac Model 55 2240 $
Chevrolet Capitol 695 $

Chrysler Model F-58 1045 $
Dodge Model S/1 985 $
Duesenberg J 20 000 $

Ford Model T 360 $

Ford Model A 450 $
Hudson Super Six 1750 $

Series |
Oldsmobile 43-AT 1345 §
Packard Twin Six 2950 $

Touring

Pierce-Arrow 6000 $
Pontiac 6-28 Sedan 745 §
Studebaker Stnd./ 1165 $

Dictator
Lekkie ciezaréwki
Chevrolet Int. AC 545 %
Pickup
Dodge 1/2 tony 1085 $
Model 1919
Ford Model TT 490 $
Truck

Samochody z importu

Bentley 3-Litre,
Anglia

BMW Dixi,
Niemcy
Citroen C3, Francja

Hispano-Suiza
Alfonso, Hiszpania

Lancia Lambda
214, Wiochy

Mercedes-Benz SS,
Niemcy

Renault AX,
Francja

Hudson Super Six
Series |

Rolls-Royce,
Anglia

Silver Ghost

Phantom I

9000 $

1225 $

800 $
4000 $

4050 $

7750 $

500 $

1750 $

6750 $
10 800 $

Rocznik
1916
1917

1927
1926
1922
1929
1908
1927
1916

1923
1916

1921
1928
1927

1929

1919

1923

1920

1928

1921
1912

1923

1928

1927

1909

1907
1925

Miejsca
siedzace

5
4

A A 1 L1 L1 L1 N

v

Krzepa
3
4

A L O O LW W W

(O8]

Ruch

12
14

13
13
13
15
12
13
13

i3
13

14
13
13

12

12

11

14

12

12
13

13

15

13

11

13
14

Pancerz

(dla ludzi)

1
2
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nostki te maja dlugosé¢ od 5 do 10 metréw
i s3 wyposazone w silniki o mocy od 6 do
30 KM, co pozwala im osiggnac predkosé
od 25 do 35 weztéw (od 25 do 35 mil mor-
skich na godzing, Ruch 12). Zdarzaja si¢
takze modele osiagajace predkosé nawet 55
weztéw (Ruch 13). Motoréwki tego typu
nie s3 przeznaczone do diuzszych podrézy
po otwartym morzu. Silniki o duzej mocy
zuzywajg paliwo w zastraszajacym tempie,
a hydroplanowa budowa tych szybkich
jednostek moze by¢ klopotliwa na wzbu-
rzonych wodach.

Nad pokladem mozna zamontowa¢
plétno, ktére ostoni zaloge i pasazeréw
przez sloricem i deszczem. Koszt tego typu
jednostki to ok. 225 $ za metr dlugosci.

Kabinowe lodzie motorowe

Tego typu jednostki sa przeznaczone do
dluzszych podrézy. Kadtub wypornoscio-
wy w ksztalcie litery V jest o wiele bardziej
stabilny na wzburzonym morzu, a silnik
o mniejszej mocy zuzywa mniej paliwa,
co pozwala zwigkszy¢ zasigg. Lodzie
tego typu maja zazwyczaj 6 lub wiecej
metréw dlugosci i sa zasilane silnikami
o mocy od 10 do 20 KM, co zapewnia
im maksymalng predkos¢ w zakresie od
9 do 10 weztéw (Ruch 9). Ekspresowe
todzie w stylu amerykariskim majg od 7
do 15 metréw dlugosci i dzieki wigkszej
pojemnosci zbiornikéw paliwa korzystaja
z mocniejszych silnikéw, co pozwala im
osiagnaé predkosé od 20 do 25 weztéw
(Ruch 11). Dodatkowo kabinowe todzie
motorowe s3 wyposazone w znajdujace si¢
pod pokladem kabiny, kambuz i toalete.
W 8-metrowej lodzi w komfortowych
warunkach moze przenocowaé szesé¢ lub
wiecej osob, jesli warunki pozwalaja na
spedzenie nocy na pokladzie. Kabinowe
todzie motorowe s3 zdecydowanie drozsze
od prostych otwartych motoréwek i kosz-
tuja okofo 375 $ za metr dlugosci.

Jachty

Jachtem mozemy nazwaé kazda duza
jednostke napedzana gléwnie przy po-
mocy zagli. Moze ona posiadac jeden, dwa
lub wigcej masztéw. Jednostki zaglowe
sa o wiele delikatniejsze niz motorowe,
a ich dzialanie opiera si¢ raczej na ksztal-
cie i projekcie niz na brutalnej sile koni
mechanicznych silnika spalinowego. Ich
budowa jest bardziej kosztowna i wymaga
precyzyjniejszej pracy. Aby poradzi¢ sobie

z nawigowaniem jachtem wymagana jest




umiejetnosé Pilotowanie (Eodzi) co najmniej na poziomie
20%. Obstuga zagli, masztéw, steru i rozkazywanie zalodze
wymaga o wiele wigkszych kompetencji niz przybrzezna
zegluga matg 16dka rybacka. Pamietaj o tym, ze jachty coraz
cze¢sciej sa wyposazane w silniki pomocnicze, z ktérych korzy-
sta si¢ w zatokach lub sytuacjach awaryjnych. Zazwyczaj nie
maja one mocy, ktéra pozwalataby na osiagniecie predkosci
wigkszej niz 4 do 6 weztéw (Ruch 7).

Najlepsze amerykanskie jachty pochodzg ze stoczni Nowej
Anglii, szczegélnie z okolic Essex, i s3 wytwarzane przez
rodziny, ktére trudnig si¢ tym od pokoleri. Jacht zbudowa-
ny na zaméwienie, razem ze wszystkimi zaglami i calym
takielunkiem, kosztuje od 600 $ do 750 $ (lub wigcej) za
metr dlugosci —w zaleznosci od wykorzystanych materialéw
i wyposazenia.

W POWIETRZU

Komercyjne podréze powietrzne

Po tym, jak amerykanska poczta stworzyla odpowiedni
system, odsprzedala trasy poczty lotniczej 32 prywatnym
przedsiebiorstwom, ktére przewozg nie tylko poczte, ale takze
przesytki ekspresowe oraz pasazeréw. Oprécz standardowych
tras pocztowych, komercyjne firmy wyczarterowaly pewna
liczbg dodatkowych tras, zwlaszcza nad amerykanskim
poludniem i poludniowym zachodem.

Podrézowanie samolotami nie jest przesadnie drogie:
standardowa stawka wynosi okolo 10 centéw za milg, a §rednia
predkosé podrézy to 161 km/h (Ruch 14), wiaczajac w to czas
na uzupelnienie zapaséw paliwa. W 1929 r. linie lotnicze
Lindbergha oferuja pierwsze przesytki migdzynarodowe. Loty
pasazerskie nie odbywaja si¢ jeszcze nocami, a wieczorami
pasazerowie sa wysadzani i transportowani autobusami,
aby zdazyli na polaczenia kolejowe. Nastepnego ranka, po
nocnej podrézy pociagiem, pasazerowie s transportowani
ze stacji kolejowej do najblizszego lotniska. Cena biletu
w jedng strong to 335 §.

Takséwki powietrzne

Dostepne sg takze ustugi takséwek powietrznych. Prywatni

piloci posiadajacy wlasne samoloty czgsto oferuja wyczartero-
wanie swojej jednostki na potrzeby lotu do miejsca, ktére nie

znajduje si¢ na trasach komercyjnych. Stawka to zazwyczaj

25 centéw za mile w przypadku $redniej wielkosci samolotu,
ktéry oprécz pilota miesci trzy osoby.

Odsprzedanie tras poczty lotniczej stworzonych przez
amerykanska poczte sprawilo, ze powstaly nowe firmy,
takie jak National Air Transport i Boeing Air Transport.
Fuzje, ktére pézniej nastapily, doprowadzity do powstania
firm TWA, Eastern Airlines i American Airlines. Pomimo
ze udogodnienia takie jak obstuga stewardéw, toalety na
pokladzie, pasy bezpieczeristwa i positki podczas lotu nie
zostaly wprowadzone az do lat 30. XX wieku, pasazerowie,
ktérym nie przeszkadzajg hatas, zimno i ewentualne ryzyko,
czesto decyduja si¢ na podréz, korzystajac z ustug matych linii
lotniczych, poniewaz jest to najszybszy sposéb na dostanie
si¢ z jednego miejsca w drugie.

—
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Samoloty prywatne

Posiadanie prywatnego samolotu moze wydawac si¢ luksusem,
jednak nie znajduje si¢ poza zasi¢giem dobrze sytuowanego
Badacza. Samolot szkoleniowy pochodzacy z powojennych
nadwyzek mozna zakupi¢ juz za kwote 300 $. Nalezno-
$ci za hangar, paliwo, utrzymanie jednostki oraz oplaty
za mozliwo$¢ startu i ladowania na lotnisku nieznacznie
zwickszaja calkowity koszt eksploatacji samolotu. W tej
dekadzie nastgpuje duzy postep w zakresie projektowania
statkéw powietrznych. Pod koniec Wielkiej Wojny wick-
sz20$¢ samolotéw byta prostymi dwuplatowcami z otwartym
kokpitem, do ktérych konstrukeji uzywano gléwnie drewna,
drutu i jedwabiu. Do 1930 r. powstaja w pelni zamkniete,
wielosilnikowe, konstruowane w calo$ci z metalu jednoptaty,
ktére moga przewiezé dziesigé lub wiecej 0séb bez przerw
na trasie liczgcej setki kilometréw, zapewniajac im wzgledny
komfort. Jednak amerykanski przemyst lotniczy jest daleko
w tyle za wieloma krajami europejskimi. W 1928 r. w Ame-
ryce wyprodukowano tylko 5000 samolotéw, z czego prawie
polowa to niedrogie dwuplatowce z otwartym kokpitem.
Z pozostatych maszyn zaledwie 85 bylo zaawansowanymi
technologicznie jednoplatami z zamknigtym kokpitem,
a tylko 60 bylo na tyle duzych, ze mogly pelni¢ funkcje
transportowe.

Typowy samolot moze poruszac si¢ z predkoscia przelotowa
od 110 do 160 km/h (Ruch 14), a jego zasieg to od 400 do 650
kilometréw. Samolot moze zosta¢ odpowiednio dostosowany
do potrzeb uzytkownika. Aby zwigkszy¢ predkos¢ danej
jednostki, mozna w niej zamontowac¢ silnik o wigkszej mocy,
a aby zwielokrotni¢ zasieg, mozna ja wyposazy¢ w dodatkowe
zbiorniki paliwa. Waga dodatkowego paliwa oznacza mniej
pasazeréw i mniejszy ladunek, moze tez drastycznie zmie-
ni¢ parametry lotu. Podczas wprowadzania jakichkolwiek
modyfikacji nalezy wzia¢ pod uwage wszystkie te aspekty.

Hydroplany
Hydroplany i lodzie latajace mogg startowac i ladowac na
wodzie, dzigki temu nie s3 ograniczone przez pasy startowe
normalnej dtugosci. Hydroplany s jednymi z najwigkszych
i najpotezniejszych dostgpnych jednostek. Wodnosamoloty
plywakowe wystepujg zazwyczaj w formie matych lub sred-
nich maszyn (do ok. 450 kg), a ich podwozie jest wyposazone
w plywaki zamiast k6t. Plywaki zmniejszaja zaréwno fadow-
n0s$¢, jak i maksymalng predkos¢ jednostek o 10%. Swiatowy
rekord predkosci, ustanowiony w pazdzierniku 1927 r. przez
brytyjski hydroplan, wynosi 453,30 km/h (Ruch 17).
Lodzie latajace sa wickszymi jednostkami, ktérych ka-
dtuby moga porusza¢ si¢ bezposrednio po wodzie. Jedna
z najwigkszych z nich wazy ponad 15 000 kg i ma ponad
2600 KM. Eodzie latajace sa zdolne do morskiej zeglugi
w granicach rozsadku, mozna nimi wyladowaé¢ w zlych
warunkach pogodowych, aby przetrwad burze, a potem
ponownie wystartowac.

Awro 504K
W latach 1916-1918 wyprodukowano tysigce tych dwu-
miejscowych dwuplatéw. Po wojnie wiele z nich znalazlo

si¢ w rekach pilotéw akrobatycznych i innych artystéw.
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Samoloty typu Avro stuzyly na calym $wiecie — nie tylko
w Stanach Zjednoczonych, ale takze w Japonii, Australii,
Europie i Ameryce Potudniowej. To uniwersalna jednostka,
ktéra, poza standardowym osprzg¢tem, mozna wyposazy¢
w plywaki lub plozy do ladowania w ré6znorodnym terenie.
Wojskowa wersja tego modelu byta wyposazona w pojedynczy
zsynchronizowany karabin maszynowy.

Standardowa cena fabryczna w Anglii to ok. 868 £ (3900 $)
bez silnika oraz 907 £ (4300 $) z zespotem silnikowym
Clarget o mocy 130 KM. Nieco tafisza jest wersja z silnikiem
LeRhone o mocy 110 KM. Cywile s3 w stanie kupi¢ ten model
juz za 650 £ (2900 $) razem z silnikiem. Avro nap¢dzany
silnikiem Clarget moze osiagnaé maksymalng predkosé
153 km/h (Ruch 14), a jego zasieg lotu to ponad 400 km.

Avro 504K

Curtiss J[N-4 ,Flying Jenny”

Dwuplatowy samolot z otwartym kokpitem wyposazony
w miejsce i przyrzady sterownicze dla dwéch pilotéw. Na

poczatku lat 20. XX wieku JN-4 jest najbardziej popularnym

samolotem w amerykanskiej armii. Podczas Wielkiej Wojny
tysigce pilotéw bylo szkolnych wlasnie na tego typu jednost-
kach. To samolot, na ktérym mozna polegaé. Byt pierwszym

modelem produkowanym masowo w Stanach. Na poczatku

1916 r. zostato zbudowanych okolo 7280 sztuk, z czego 4800

bylo przeznaczonych dla armii amerykanskiej. Po wojnie

uzywang Jenny mozna kupié¢ juz za 500-600 $. Samoloty tego

typu sa cz¢sto wykorzystywane przez pilotéw akrobatycznych

podczas ich przedstawien, z ktérymi podrézuja po kraju.
Model JN-4 jest zasilany silnikiem Curtiss o mocy 90 KIM.
Jego maksymalna predkos¢ to ok. 120 km/h (Ruch 13),
a zasigg lotu to ok. 250 km.

Farman F.60 Goliath

Francuski Goliath zostal zaprojekowany w 1919 r. Jest to
pierwszy komercyjny samolot pasazerski. Na poktadzie miesci
dwie osoby zalogi oraz dwunastu pasazeréw. Goliath jest

dwuplatem napedzanym dwoma silnikami. W 1920 r. ruszyta
jego pierwsza regularna trasa przelotowa Paryz — Londyn,
ktéra moze si¢ poszczycié tym, ze wszystkie samoloty bez-
piecznie pokonaly caly tras¢. Goliath posiada dwa silniki
Salmsona o wspélnej mocy 520 KM, rozwija maksymalna
predkos¢ ok. 120 km/h (Ruch 13), a jego zasieg lotu to ok.
400 km.

Felixstowe F.24

Hydroplan o centralnie umieszczonym kadiubie zaprojek-
towany w 1917 r. do stuzby patrolowej na morzu i dziatan
wojennych przeciwko lodziom podwodnym. Dwuplatowe
F.2A byly odpowiedzialne za zniszczenie kilku niemieckich
todzi podwodnych, a takze paru sterowcéw. Standardowe
wojskowe uzbrojenie skiadalo si¢ z czterech do siedmiu
karabinéw maszynowych Lewis oraz dwéch podwieszo-
nych pod skrzydtami 100-kilogramowych bomb. Tego
typu jednostke bez uzbrojenia mozna zakupié¢ za rozsadng
kwote z nadwyzek wojskowych. Samolot tego typu mozna
z powodzeniem wykorzysta¢ do przewozenia towaréw lub
pasazeréw. W F.2A mozna usadzi¢ szes$¢ oséb. Jest on zasilany
przez dwa silniki Rolls-Royce’a, ktére wspdlnie osiagaja moc
690 KM. Maksymalna predkosé samolotu to ok. 150 km/h
(Ruch 14), a zasieg lotu to ok. 800 km.

Sopwith 7F.1 Snipe

Dwupltatowy mysliwiec Snipe, nastepca stawnego Sopwith
Camel, rozpoczal stuzbe w 1917 r. Po wojnie RAF postanowit
zachowa¢ te modele i wykorzystywal je podczas szkolenia
pilotéw az do 1926 r. Czasem mozna zakupi¢ tego typu
jednostki z nadwyzek wojskowych, ale ich przydatnosé jest
ograniczona ze wzgledu na pojedyncze miejsce dla pilota
i niewielkie mozliwosci tadunkowe. Wersja wojskowa my-
$liwca byla zazwyczaj wyposazona w zsynchronizowane
karabiny maszynowe Vickers zamontowane nad silnikiem.
Samolot jest zasilany silnikiem Bentley o mocy 230 KM.
Maksymalna predkosé Snipe’a to ok. 190 km/h (Ruch 15),
a zasigg lotu to ok. 480 km.

Junkers F13

Projekt tego jednosilnikowego jednoplata w petni zbudowane-
go z metalu zdecydowanie wyprzedzat swoja epoke. Pomimo
ze kokpit jest otwarty, czg$¢ pasazerska zostata zamknigta
i dobrze wyposazona. Ten model zostat zaprojektowany dla
rynku cywilnego. W latach 1919-1932 skonstruowano 322
jednostki tego typu. Niektére z nich byly wykorzystywane
przez paristwowe sity lotnicze do przewozu tadunkéw. F13
jest pierwsza jednostka, ktéra zostata wyposazona w pasy
bezpieczeristwa, a ponadto jej podwozie moglo zosta¢ dopa-
sowane do lagdowania na ladzie, wodzie lub pokrywie $nieznej.
Na pokladzie samolotu oprécz dwéch pilotéw miescilo sie
czterech pasazeréw. Ten model Junkersa jest zasilany silni-
kiem BMW o mocy 185 KM. Jego maksymalna predkosé to
ok. 140 km/h (Ruch 14), a zasieg lotu to ok. 700 km.

De Havilland Moth
Ten majacy niezwykle powodzenie dwuplat to niskobu-
dzetowy samolot sportowy, ktéry przez lata produkcji
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zostal wzbogacony o liczne ulepszenia. Pézniejsze wersje,
posiadajace udoskonalone silniki, zostaly nazwane Gypsy
Moth oraz Tiger Moth. Amy Johnson wtasnie za sterami
Gypsy Moth zostala pierwsza kobiets, ktéra samotnie
przeleciata tras¢ z Anglii do Australii. Tysiace tego typu
jednostek sa wykorzystywane podczas podstawowego
szkolenia na poczatku II wojny §wiatowej. Sg one
dwuosobowe i zazwyczaj zasilane silnikiem Cirrus
o mocy 60 KM. Ich maksymalna predkos¢ to ok.

140 km/h (Ruch 14), a zasieg lotu to ok. 240 km.

Spadochrony weszty do ogélnego uzytku okolo 1921 r., jednak
niemieccy piloci korzystali z nich juz w ostatnich dniach
wojny. Najwickszg popularnos¢ zyskaty spadochrony siedze-
niowe stworzone na potrzeby amerykanskiej armii w 1919 r.
Model ten wazyt okolo 8 kg, byt zamontowany na uprzezy
na wysokosci posladkéw i podczas lotu mozna bylo na nim
siedzie¢. Dostepne sg takze wersje plecowe i kolanowe — sg
wybierane przez lotnikéw, ktérych obowigzki wymagaja duzej
ilosci ruchu. Spadochrony s3 prawie w catosci wykonywane
z jedwabiu, a ich cena waha si¢ od 35,95 $ do 45,95 $. Cata
konstrukcja sktada sie z gtéwnego spadochronu o $rednicy
od 7 do 9 metréw oraz matego spadochronu wyciagajacego
o $rednicy ok. 3 metréw, ktéry rozklada si¢ jako pierwszy
i pomaga uwolni¢ spadochron gléwny. Nowo zakupiony
spadochron jest odpowiednio ztozony. Ponowne poprawne
spakowanie spadochronu po jego wykorzystaniu wymaga uda-
nego testu umiejetnosci Pilotowanie (Samolot), aby upewnic¢
sie, ze zmiesci si¢ on w ptéciennym plecaku i otworzy sie
prawidiowo przy nastepnym uzyciu.

W wojskowych nadwyzkach mozna takze znalez¢ rakiety
spadochronowe. Zazwyczaj szybko wypalajace si¢ rakiety
przymocowane do spadochronéw sg zrzucane z samolotu,
aby oswietli¢ wieksza przestrzen, co ulatwia poszukiwania
podejrzanych lub wykonywanie zdje¢. Cena rakiety spado-
chronowej to 1,95 $ za sztuke.

Podstaw korzystania ze spadochronu mozna nauczy¢ kaz-
dego w ciagu kilku minut. Aby nowicjusz wykonal awaryjny
skok ze spadochronem, wystarczy upewnic si¢, ze wszystkie
pasy jego uprzezy (szczegdlnie te miedzy nogami) sg ciasno
zapiete, a on sam wie, jak pociagnac za linke wyzwalajaca. Dwie
zalecane techniki bezpiecznego skoku to ,start ze skrzydta”
i,swobodne spadanie”. Oba sposoby wymagaja od spadochro-
niarzy wyjscia na skrzydto samolotu az do miejsca, z ktérego nie
zawadzg o tylng czes¢ jednostki latajacej. Korzystajac z metody
Lstartu ze skrzydta”, skoczek trzyma si¢ samolotu i pociaga za
linke wyzwalajaca, a nastepnie pozwala si¢ ponies¢ oporowi
stwarzanemu przez otwierajacy si¢ spadochron. Technika
»swobodnego spadania” polega na skoku z samolotu i opadaniu
przez pewien czas, zanim pociagnie si¢ za linke wyzwalajaca,
otwierajgc tym samym spadochron. Pomimo Ze istniejg pewne

SPADOCHRONY

obawy dotyczace efektéw swobodnego spadania przez dtuzszy
czas, wykonywano je juz nawet przez 1200 m i nie odnotowano
zadnych skutkéw ubocznych.

Spadochron potrzebuje co najmniej 45 metréw, aby si¢
w pelni otworzy¢ i zadziala¢. Za minimalng bezpieczng
wysokos¢ uznaje si¢ 80 metréw. Z powodzeniem wykony-
wano juz skoki spadochronowe z wysokosci ponad 7,5 km.
Wihasciwe i bezpieczne wykonanie skoku spadochronowego
nie wymaga specjalnych umiejetnosci (chyba ze Straznik
Tajemnic zadecyduje inaczej).

Spadajacy spadochron czesto zaczyna si¢ krecié wokot
wiasnej osi. Jesli nie jest on odpowiednio kontrolowany, moze
przechyli¢ sie na bok i zapas¢. Krecenie sie wokot whasnej osi
mozna kontrolowa¢ przez ciggniecie za linki sterownicze tak,
aby zmniejszy¢ bezwladnos¢ kotyszacej sie czaszy. Spado-
chronem mozna do pewnego stopnia sterowac. Pociagnigcie
linki sterowniczej z jednej strony sprawi, ze czasza wykona
slizg w te strone. Pamictaj, Ze ta metoda zwigksza predkos¢
opadania i nie powinna by¢ stosowana blisko ziemi. Moze
jednak pomdéc skoczkowi uniknaé drzew, wysokich budynkéw
i linii energetycznych.

Delikatne lagdowanie gwarantuje, ze skoczek nie dozna
zadnego uszczerbku na zdrowiu. Spadochroniarz, w zaleznosci
od swojej wagi, spada z predkoscia od 5 do 7 m/s. Uderzenie
z takg predkoscig w ziemie réwnaloby si¢ upadkowi z wysokosci
od 1 do 3 metréw. Skoczkowie majg naturalng tendencje do
niedoszacowania odleglosci, ktéra dzieli ich od ziemi, co
sprawia, ze podnoszg nogi za szybko i laduja w zlej pozycji.
Nagly podmuch wiatru bocznego na poziomie ziemi moze
szarpnac czaszg spadochronu na bok, a jesli przez to ladowanie
bedzie gwattowne, tatwo w takiej sytuacji skreci¢ kostke. Jesli
chodzi o lgdowanie na wodzie, najbezpieczniej jest odpia¢ si¢
od spadochronu, bedac w niewielkiej odlegtosci od powierzchni,
a nastepnie wskoczy¢ bez spadochronu do wody, kiedy jest si¢
w odlegtosci 2-3 metréw od jej powierzchni.

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Kiedy skoczek i spado-
chron znajdujg si¢ juz na ziemi, silny powiew wiatru moze
napelni¢ czasze i przeciaggnaé spadochroniarza po ziemi.
W tego typu sytuacjach Straznik Tajemnic moze zarzadzi¢
test ZR lub Skakania.
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BRON PALNA

Bron krétka

Pistolet Remington Derringer M95

Jako klasyczny dwulufowy derringer, M95 zostal wyposazony
w dwie okragle lufy umieszczone jedna pod druga. Kazda
z nich wystrzeliwuje amunicj¢ bocznego zaptonu o kalibrze

.41. Mimo ze obie lufy nie wypalaja jednoczesnie, mozna

bez problemu wystrzeli¢ oba pociski podczas jednej rundy.
Model ten nie jest zbyt precyzyjny, a jego zasieg to ok. 3 m.
Jego produkcja rozpoczela si¢ w 1866 r., a koszt w latach 20.
XX wieku to 60 §$.

Podstawowy zasi¢g: 3 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (mak-
symalnie 2), pojemno$¢ magazynka: 2, obrazenia: 1K10,
zawodnosé: 100.

Dwulufowy Derringer

Rewolwer Colt Single Action Army M1873
Znany takze pod nazwami ,Peacemaker” lub ,Frontier
Six-Shooter”. Jest to jednotaktowy rewolwer, ktéry byt
bardzo popularnym modelem na Dzikim Zachodzie. Jego
standardowy kaliber to .45, ale produkowano go takze w sze-
rokim zakresie innych kalibréw, poczawszy od .22 amunicji
bocznego zaplonu w gére. Najbardziej popularne dtugosci
lufy to 4,75 cala w modelu Civilian oraz 7,5 cala w modelu
Cavalry, jednak najstawniejszy Buntline Special posiada
12-calowa lufe wykonywang na zaméwienie. Rewolwer ten
produkowano do 1940 r. Byt czesto wykorzystywany w armii,
przez organy scigania, a takze w sektorze cywilnym. Jego
produkcja rozpoczeta sig w 1872 1., a jego koszt w latach 20.
XX wieku to 30 $ za kaliber .45.

Podstawowy zasigg: 15 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (mak-
symalnie 3), pojemnos$¢ magazynka: 6, obrazenia: 1K10+2
(.45) lub 1K6 (.22), zawodnosé: 100.

Rewolwer Colt
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Pistolet Colt .45 Automatic M1911

Ten popularny pistolet zostat po raz pierwszy wykorzystany
przez wojsko w 1911 r., stuzyt w wielu wojnach, wspieral
str6z6w prawa, a takze rozpowszechnil si¢ w sektorze
prywatnym. Strzelajac z tego modelu, uzywa si¢ nabojéw

.45 ACP, co powoduje, ze brori ma znakomita moc obala-

jaca. Jednorzedowy wyjmowany magazynek z siedmioma
nabojami znajduje si¢ w rekojesci. Mozna na nim polegad
nawet w niesprzyjajacych okolicznosciach. Jego produkeja
rozpoczela sie w 1911 r., jego koszt to 30 §$.

Podstawowy zasigg: 15 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (mak-
symalnie 3), pojemno§¢ magazynka: 7, obrazenia: 1K10+2,
zawodnosé: 100.

Colt Automatic

Pistolet Mauser M1912, ,,Broomhbandle”

Pétautomatyczny ,Broomhandle”, jeden z najbardziej charak-
terystycznych pistoletéw na $wiecie, zyskal swoja potoczng

nazwe od waskiego drewnianego uchwytu. Model ten pojawil

si¢ po raz pierwszy w 1896 r. i od tego czasu byt bez przerwy

udoskonalany. Jest dostgpny w szerokim zakresie kalibréw,
od wersji 9 mm parabellum do produkowanego na eksport do

Chin modelu na naboje .45 ACP. Hiszpariska wersja, Astra

M900, pojawia sie¢ w 1928 r. Do wigkszosci modeli mozna

zamontowal przylaczang kolbe do oparcia o ramie.

Waski uchwyt jest zbyt maty, aby pomiesci¢ magazynek,
ktéry jest zamontowany z przodu przed ostong spustu. Jako
niezbyt poreczny i drogi w produkeji, do czasu rozpoczecia
drugiej wojny $wiatowej ,Broomhandle” zostal w koricu
wycofany z uzycia. W latach 20. XX wieku z tego modelu
korzystaja giéwnie przedstawiciele prawa i stuzby bezpie-
czenstwa. Jego produkcja rozpoczeta sie w 1896 roku, a jego
koszt w latach 20. XX wieku to 50 $.

Podstawowy zasigg: 15 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (mak-
symalnie 3), pojemno$¢ magazynka: 10, obrazenia: 1K10+2
(.45) Iub 1K10 (9 mm), zawodnoéé: 100.
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Rewolwer Webley-Fosbery Automatic
Unikatowa bros, ktéra wykorzystuje site swojego odrzutu,
aby obraca¢ komore z nabojami, co czyni ja jedynym pétau-
tomatycznym rewolwerem dostepnym na rynku. Pomimo ze
brytyjskie wojsko zrezygnowato z tego modelu, do 1939 r. jest
on produkowany w kalibrach .38 oraz .455. Webley-Fosbery
ma tendencj¢ do zacinania si, jesli nie jest regularnie czysz-
czony. W przeciwienstwie do wigkszosci rewolweréw jest
wyposazony w bezpiecznik. Jego produkcja rozpoczeta si¢
w 1901 r., a jego koszt to 30-40 $.

Podstawowy zasigg: 15 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (mak-
symalnie 3), pojemnos$¢ magazynka: 6 (.455) lub 8 (.38),
obrazenia: 1K10 (.38) lub 1K10+2 (.455), zawodnos¢: 97-100.

Webley-Fosbery

Karabiny
Karabin Winchester M1895
Ten popularny model byt produkowany w latach 1895-1931.
Byt takze jednym z kilku Winchesteréw, ktére Theodore
Roosevelt zabrat na swoja wyprawe mysliwska do Afryki. Ten
model posiada zamek dZwigniowy, a zamiast tradycyjnego
magazynka rurowego znajdujacego si¢ ponizej lufy jest wy-
posazony w magazynek pudetkowy, zamocowany na stale
przed ostong spustu. To zmniejsza pojemno$¢ magazynka
do czterech nabojéw, pieciu w brytyjskiej wersji .303. Inne
produkowane kalibry to m.in. 7.62 mm Spitzer zaprojekto-
wany na zaméwienie rosyjskiego rzadu podczas Wielkiej
Woijny jest to jedyna wersja wykorzystujaca 16dki nabojowe.
Lufy majg standardowe dtugosci karabinowe: 30, 28 i 24 cali,
wystepuja takze w nieco nieporecznej 36-calowej wersji ka-
rabinu dalekiego zasi¢gu i w formie 22-calowego karabinku.
Ten ostatni jest dostepny tylko dla kilku brytyjskich kalibréw:

.30-30,.30-06 oraz .303. Wigkszo$¢ wojskowych wersji posiada

uchwyty do zamocowania ok. 20-centymetrowych bagnetéw.
Produkcja tego karabinu rozpoczeta sie w 1895 r., a jego koszt
w latach 20. XX wieku to 80 §$.

Podstawowy zasigg: 100 m, liczba uzy¢ na runde: 1, po-
jemno§¢ magazynka: 4, obrazenia: 2K6+4 (.30-30, 30-06
lub 7.26 mm), zawodnoséé: 99-100.

Winchester
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Karabin Mauser M1898
Dostepny zaréwno w wersji karabinu, jak i karabinka. Ten na-
stepca modelu M1888 jest prawdopodobnie szczytowym
osiggnieciem techniki, jesli chodzi o karabiny z zamkiem
czterotaktowym. Wykorzystuje potezne pociski 7.92 mm
Mausera, a jego 5-pociskowa 16dka nabojowa pozwala na
szybkie przeladowanie. Do modelu M1898 mozna zamocowad
dowolny z kilku dostgpnych rodzajéw bagnetéw, w tym
cieszgcy si¢ zlg stawa zabkowany bagnet ,butcher blade”.
Ta broti zostata wyprodukowana na masowa skale i okazata
si¢ bardzo przydatna zaré6wno podczas polowari na grubego
zwierza, jak 1 podczas dziatan wojennych. Produkcja tego
karabinu rozpoczeta si¢ w 1898 r., a jego koszt w latach 20.
XX wieku to 80 $.

Podstawowy zasigg: 100 m, liczba uzy¢ na runde: 1, pojem-
no$¢ magazynka: 5, obrazenia: 2K6+4, zawodnosé¢: 99-100.

Mauser

Karabin Springfield M1903
Ten wytrzymaly karabin z zamkiem czterotaktowym byt
standardowym wyposazeniem amerykariskich oddziatow
podczas Wielkiej Wojny. Jest do$¢ wierna kopia Mausera
M1898. Standardowy kaliber pociskéw po roku 1906 to
.30-06 w 6-pociskowych t6dkach nabojowych. Diugosé¢ lufy
to 24 cale. Ten model jest bardzo ceniony przez strzelcéw
wyborowych. Jego produkcja rozpoczeta sig¢ w 1903 r., a jego
koszt w latach 20. XX wieku to 80 $.

Podstawowy zasig¢g: 100 m, liczba uzy¢ na runde: 1, pojem-

no$¢ magazynka: 5, obrazenia: 2K6+4, zawodnosé: 99-100.

Springfield

Karabin Lee-Enfield Mark 111
Karabiny Lee-Enfield zastapity przestarzalg seri¢ karabinéw
Lee-Metford. Nowa seria korzystata z brytyjskich nabojéw
kalibru .303. Ten model wyposazony jest w zamek cztero-
taktowy, ale wykorzystuje 10-pociskowy magazynek, aby
zwigkszy¢ czas ostrzalu. Model Mark III byl najbardziej
popularnym z serii Lee-Enfield wykorzystywanym podczas
Wielkiej Wojny. Jego produkcja rozpoczela si¢ w 1907 r.,
a jego koszt to 50 §$.

Podstawowy zasigg: 100 m, liczba uzy¢ na rundg: 1, po-

jemno$¢ magazynka: 10, obrazenia: 2K6+4, zawodnosé: 100.

Lee-Enfield
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Strzelby
Remington M1889
Ostatni model z serii, ktéra zostata zapoczatkowana przez
M1883. To dwulufowa strzelba z odkrytymi kurkami. Jest
dostepna w nastepujacych kalibrach: 10, 12 i 16, a zakres
diugosci lufy to od 28 do 32 cali. Kiedy w 1909 r. zakoriczono
produkcje tego modelu, osiggnigto liczbe ponad 37 500
sztuk. Produkcja tej strzelby rozpoczela si¢ w 1889 r., a jej
koszt to 35-40 §.

Podstawowy zasigg: 50 m, liczba uzy¢ na runde: 1 lub

2, pojemnos¢ magazynka: 2, obrazenia: 1K10+5 (breneka
kalibru 16) lub 1K10+6 (breneka kalibru 12) lub 1K10+7
(breneka kalibru 10) lub 4K6+2/2K6+1/1K6 (loftki kalibru
10 przy odlegtosci 10/20/50 metréw) lub 4K6/2K6/1K6
(loftki kalibru 12 przy odleglosci 10/20/50 metréw) lub
2K6+2/1K6+1/1K4 (loftki kalibru 16 przy odlegtosci 10/20/50
metréw), zawodnosé: 100.

Remington

Strzelba Winchester M1887 i M1901
Ta charakterystyczna strzelba z zamkiem dzwigniowym
i kurkiem byta popularna pomimo swojego dziwnego, a nawet
brzydkiego wygladu. Byta produkowana w dwéch wersjach:
wykorzystujacej czarny proch M1887 o kalibrze 10 lub 12
oraz wykorzystujacej proch bezdymny M1901 o kalibrze 10.
Oba modele byly wyposazone w 5-pociskowe magazynki
rurowe. W 1898 roku oba modele pojawily si¢ w wersji
karabinkéw krétkolufowych. W przypadku normalnej wersji
dtugosé lufy wynosita od 30 do 32 cali. Do zakoriczenia
produkeji w 1920 r. wyprodukowano ponad 75 000 sztuk
tej broni. To jedyny 10-kalibrowy model Winchestera, jaki
kiedykolwiek powstal. Produkcja tych dwéch modeli roz-
poczeta sie odpowiednio w 188711901 r., ich koszt to 50 §$.
Podstawowy zasieg: 50 m, liczba uzy¢ na runde: 1, pojem-
no$¢ magazynka: 5, obrazenia: 1K10+6 (breneka kalibru 12)
Iub 1K10+7 (breneka kalibru 10) lub 4K6/2K6/1K6 (loftki
przy odlegtosci 10/20/50 metréw), zawodnosé: 100.

Winchester M1887

Strzelba Winchester M1897

Zaprojektowana, aby zastapi¢ problematyczny model M1893,
ta strzelba okazala si¢ ogromnym sukcesem. Byta wyposazona
w system przeladowania pump action i miata odkryty kurek.
Byta produkowana w latach 1897-1957. Stala si¢ popularng
bronia towiecka i rozpowszechnila si¢ w sektorze prywat-
nym. Tysigce sztuk tej broni w wersji Trench Gun trafily
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do wojska, natomiast wersja do ttumienia zamieszek byla
sprzedawana agencjom stuzb bezpieczenstwa. Diugos¢ lufy
w wersji mysliwskiej wahata si¢ od 26 do 30 cali, a wersje
dla organizacji porzadku publicznego i Trench Gun byly
wyposazone w 20-calowe lufy. Wersja Trench Gun posiadata
wentylowang ostone na lufe oraz otwér do zamocowania
bagnetu. Byta dostepna w kalibrze 12 i 16. Wszystkie modele
M1897 posiadaty 5-pociskowy magazynek rurowy zamo-
cowany ponizej lufy. Produkcja tego modelu rozpoczeta sig
w 1897 r., a jego koszt to 45 §$.

Podstawowy zasieg: 50 m, liczba uzy¢ na runde: 1, po-

jemno$¢ magazynka: 5, obrazenia: 1K10+6 (breneka kalibru
12) lub 1K10+7 (breneka kalibru 10) lub 4K6+2/2K6+1/1K6
(loftki kalibru 10 przy odleglosci 10/20/50 metréw) lub
4K6/2K6/1K6 (loftki kalibru 12 przy odlegtosci 10/20/50

metréw), zawodnoéé: 100.

Winchester M1897

Strzelba Winchester M1912
Ta popularna bezkurkowa broni z systemem przetadowania pump
action jest dostepna w kalibrach 12,16 1 20 (w 1934 r. pojawia
si¢ takze kaliber 28). Wersje do tlumienia zamieszek i Trench
Gun powstaly w 1918 r. Wersja do tlumienia zamieszek jest
dos¢ popularna, podczas gdy wersja Trench Gun po zakoriczeniu
Wielkiej Wojny jest wykonywana tylko na zaméwienie. Produk-
cja tego modelu rozpoczeta sig w 1912 1., a jego koszt to 70 $.
Podstawowy zasieg: 50 m, liczba uzy¢ na runde: 1, pojem-
no$¢ magazynka: 5, obrazenia: 1K10+5 (breneka kalibru 16)
lub 1K10+6 (breneka kalibru 12) lub 1K10+7 (breneka kalibru
10) lub 4K6+2/2K6+1/1K6 (loftki kalibru 10 przy odlegtosci
10/20/50 metréw) lub 4K6/2K6/1K6 (loftki kalibru 12 przy
odlegtosci 10/20/50 metréw) lub 2K6+2/1K6+1/1K4 (loftki
kalibru 16 przy odlegtosci 10/20/50 metréw), zawodnosé: 100.
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Winchester M1912

Pistolety maszynowe

Bergmann MP18I

Ta broni zostala skonstruowana pod koniec Wielkiej Wojny.

Jej komora jest przystosowana do amunicji Parabellum 9 mm.
Strzela automatycznie z szybkoscia 350-400 pociskéw na
minutg i posiada magazynek begbnowy na 20 pociskéw. P6z-
niejsza wersja tego modelu to pistolet maszynowy MP28II,
opracowany w tajemnicy, poniewaz jego produkcja naruszata
warunki poddania si¢ Niemiec. Zostaly w nim wprowadzone
drobne wewnetrzne modyfikacje, zainstalowano lepsze celow- s
niki, przystosowano go do 20- i 30-pociskowych magazynkéw ;
pudetkowych oraz 32-pociskowych magazynkéw bebnowo-
-§limakowych. Posiada on takze przetacznik, ktory pozwala
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na zmiang trybu strzelania: pélautomatyczny i catkowicie
. automatyczny. Produkcja tego modelu rozpoczeta sigw 1918 r.,
A a jego koszt na czarnym rynku to minimum 1000 $.

Podstawowy zasieg: 20 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (2)
lub tryb automatyczny, pojemno$¢ magazynka: 20/30/32,
obrazenia: 1K10, zawodnosé¢: 96—100.

Bergmann

Thompson M1921
N M1921 to zmodyfikowana wersja oryginalnego modelu wpro-
wadzonego w 1919 r. Tommy gun jest wyposazony w komore
na naboje .45 ACP, korzysta z 20- lub 30-pociskowych maga-
zynkéw pudetkowych lub nieco bardziej nieporgcznych 50- lub
100-pociskowych magazynkéw bebnowych. Thompson strzela
z szybkoscig 800 pociskéw na minutg. Model z 1928 r. zostal
wyposazony w poziomy uchwyt z przodu (zamiast w kolbie),
a jego szybkostrzelnos¢ zostata zredukowana do 650 pociskéw
na minute. Produkeja tego modelu rozpoczela sie w 1921 r.,
a jego koszt na czarnym rynku to minimum 1000 $.
Podstawowy zasigg: 20 m, liczba uzy¢ na runde: 1 lub

tryb automatyczny, pojemnos$é magazynka: 20/30/50/100,
obrazenia: 1K10+2, zawodnoéé: 96—100.

opad1922 7

Dziewczgca druzyna strzelecka z Central
st

High, Waszyngton, D.C., Ii
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Karabiny maszynowe
Karabin maszynowy Mark I Lewis Gun
Karabin Lewis zadebiutowal w 1913 r. w Belgii, a wkrétce
potem znalazl si¢ w arsenatach Anglii, Stanéw Zjedno-
czonych i Japonii. Jego komora jest przystosowana do
nabojéw o kalibrach .303 (brytyjski) oraz .30-06. W pelni
automatyczny karabin Lewis posiada okragly 97-pociskowy
magazynek bebnowy zamontowany poziomo na gérze kara-
binu. Bron jest wyposazona w kolbe do oparcia na ramieniu,
jednak zatadowana wazy ponad 20 kilograméw, co sprawia,
ze niewysoki dwojnog i pozycja lezaca s3 niemalze konieczne
podczas strzelania. Karabiny Lewis dos¢ czesto si¢ zacinaja.

Karabiny Lewis sa zwyczajowo wykorzystywane do
wyposazenia jednostek lotniczych — sa one montowane na
stanowisku obrotowym i obstugiwane przez pasazera. W tej
wersji zazwyczaj nie posiadaja one kolby i s3 wyposazone
w wigkszy 97-pociskowy magazynek bebnowy. Ich szybko-
strzelno$é wynosi 450-500 pociskéw na minute. Produkeja
tego modelu rozpoczeta sig w 1912 1., a jego koszt na czarnym
rynku to minimum 3000 $.

Podstawowy zasieg: 100 m, liczba uzy¢ na runde: tryb
automatyczny, pojemno$¢ magazynka: 27 (wersja na ramie)

lub 97 (magazynek bebnowy), obrazenia: 2K6+4, zawodnos¢:
96-100.

Karabin Lewis
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Karabin maszynowy Browning M1918
Stynny BAR (Browning Automatic Rifle) zadebiutowat
w 1918 r. Jego komora jest przystosowana do nabojéw .30-06.
Imponujaca waga tej broni to ponad 7 kilograméw, ale dzigki
paskowi, na ktérym mozna jg zawiesi¢, nadal mozna z niej
strzelaé w pozycji stojacej. Przelacznik pozwala wybrad
tryb pétautomatyczny lub w pelni automatyczny. Karabin
jest wyposazony w 20-pociskowy magazynek pudetkowy.
Produkcja tego modelu rozpoczeta si¢ w 1918 ., jego koszt
na czarnym rynku to minimum 800 §$.

Podstawowy zasieg: 90 m, liczba uzy¢ na runde: 1 (2) lub

tryb automatyczny, pojemno$¢ magazynka: 20, obrazenia:
2K6+4, zawodnosé: 100.

Browning

Karabin maszynowy Vickers kaliber .303
Brytyjski Vickers pojawit si¢ w 1912 r. Ten model jest zamon-
towany na masywnym tréjnogu, a jego amunicja podawana
jest z tasmy. Wystrzeliwuje naboje o kalibrze .303, a jego
szybkostrzelno$¢ wynosi 450-500 pociskéw na minute.
Wezesniejsze modele, chtodzone woda, miaty problem z parg
unoszacy si¢ z lufy i ograniczajacg widoczno$¢ strzelcowi.
W pézniejszych modelach poprawiono t¢ wade. Karabin
Vickers posiada podwéjny uchwyt, a jego spust jest weiskany
przez kciuki. Specjalna wersja chfodzona powietrzem jest
odpowiednia tylko dla jednostek lotniczych. Produkcja tego
modelu rozpoczeta si¢ w 1912 r., a jego koszt na czarnym
rynku to minimum 5000 $.

Podstawowy zasieg: 100 m, liczba uzy¢ na runde: tryb
automatyczny, pojemno$¢ magazynka: 250, obrazenia: 2K6+4,
zawodno$¢: 99-100.

Vickers

N
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Aktywisci

Samuel Gompers, dzialacz zwigzkowy, 18501924

Samuel Gompers urodzil si¢ w Londynie i przeprowadzit
si¢ do Stanéw Zjednoczonych w wieku trzynastu lat. Rok
pézniej zarejestrowal si¢ jako pierwszy czlonek Zwigzku
Zawodowego Wytwércéw Cygar, organizacji, ktéra pézniej
stala si¢ jednym ze zwiazkéw zawodowych odnoszacych
najwigksze sukcesy.

Gompers zostal pierwszym prezesem Amerykanskiej
Federacji Pracy w 1886 r. Bylo to stanowisko, na ktére byt
wybierany co roku, z wyjatkiem 1895 r., az do swojej $mierci.
Wplyw Gompersa sprawil, ze zwiazki zawodowe nie sprzy-
mierzyly si¢ z Zadng ustanowiona partia polityczng. Zamiast
tego naklanial organizacje pracownicze do pertraktowania
z pracodawcami. Gompers sprzeciwial si¢ nakazom sagdowym,
ktére system prawny wykorzystywal do famania strajkéw,
a takze popieral przepisy, ktére znalazly si¢ w antymonopolo-
wej Ustawie Claytona z 1914 r. Lobbowal réwniez w sprawie
regulacji prawnych dotyczacych godzin i warunkéw pracy dla
kobiet i dzieci. Dzialalnos¢ Gompersa pomogta uksztaltowaé
reformacje amerykanskiego Departamentu Pracy w 1913 1.

fJ?dulog [Pnupg

Artysci i projektanci

Frank Lloyd Wright, architekt, 1869-1959

Kariera Franka Lloyda Wrighta obejmowala ponad 60 lat.
Przez ten czas zaprojektowat ponad 600 budynkéw i zostal
okrzykniety jednym z najlepszych architektéw na $wiecie.
Urodzit si¢ w Wisconsin i ucze¢szczal na tamtejszy uniwersy-
tet, jednak nie ukonczyt studiéw. W 1887 r. Wright zdobyt
prace jako kreslarz i projektant w chicagowskim biurze
stawnego architekta Louisa Sullivana. Po 6 latach prak-
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Salvador Dali

tykowania pod okiem Sullivana Wright usamodzielnit si¢
i wykonat projekty wielu doméw w Chicago i okolicach. To
wtedy stworzy! cos, co nazwal domami w stylu preriowym:
byly to dlugie, jednopictrowe budynki, w ktérych pokoje
byly ze soba swobodnie polaczone bez ograniczajacych je
drzwi. W 1911 r. wybudowat wlasny dom w Spring Green
w Wisconsin i nazwat go , Taliesin” (co po walijsku oznacza
»blyszczacy brew”).
W latach 30. XX wieku kontynuowal swoje eksperymenty

z nowymi stylami budynkéw. Stworzyt miedzy innymi takie
elementy architektoniczne jak wiata na samochéd. W 1932 r.
Wright zatozyt Stowarzyszenie Taliesin, czyli szkote architek-
toniczna w Spring Green. W 1938 r. wybudowal drugi dom,
»laliesin West”, w Phoenix w Arizonie. Posréd budynkéw
uzytecznosci publicznej zaprojektowanych przez Wrighta
znajduje si¢ Muzeum Guggenheima w Nowym Jorku.
Napisal on wiele ksiazek, w tym autobiografie w 1943 r.,
i wspéltworzyt magazyny dotyczace architektury.

Salvador Dali, malarz, 1904—1989

Dali urodzit si¢ w Hiszpanii i otrzymal imiona Salvador
Domenec Felip Jacint Dali i Domeénech. Byt synem wybit-
nego prawnika. Studiowal na Akademii Sztuk Pieknych
w Madrycie w latach 1921-1926, z przerwami. Zawsze
byl nietuzinkowg postacia. Zostal wyrzucony ze studiéw,
a pézniej na krétki okres zamknigty w wiezieniu, poniewaz
podejrzewano go o bycie anarchistg. Jego pierwsza wystawa
odbyta si¢ w 1925 r. w Barcelonie. W jego wezesniejszych
pracach widaé wplywy malarzy futurystycznych i kubi-
stycznych, ale w 1927 r. Dali przeprowadzit si¢ do Paryza,
gdzie spotkat Picassa. W 1929 r. zwrécil si¢ w strong stylu,
z ktérego jest najbardziej znany: surrealizmu. Dali wniést
swoj wkiad takze w scenariusze osobliwego twoércy filméw
surrealistycznych, Luisa Bufiuela: Pies andaluzyjski (1929)
i Ztoty wick (1931).

A wor & BEPRESENA [

.

——

—— ———"S oy

—

Ao Suruapy 1500, T

Ernest Hemingway, pisarz, 1899-1961

Ernest Hemingway byt niesamowicie popularnym pisarzem

powiesci i opowiadan traktujgcych o kobietach i mezczyznach

doprowadzanych do rozpaczy przez brutalny i nieczuly $wiat.
Urodzit si¢ w Illinois, ale dorastat w poblizu Michigan. Pod-
czas Wielkiej Wojny byt kierowca karetki i zostal powaznie

ranny we Wloszech w wieku zaledwie 18 lat. Po wojnie

przeprowadzil si¢ do Paryza, gdzie jego wojenne i powo-
jenne do$wiadczenia z innymi amerykaniskimi emigrantami

postuzyly mu jako podstawa do napisania powiesci Storice

tez wschodzi (1926) oraz Pozegnanie z bronig (1929). Te dwie

powiesci pomogly zdefiniowaé ,stracone pokolenie”, ktére

dorastato w powojennych latach.

W latach 20. XX wieku ukazaly si¢ dwa zbiory opowiadan
Hemingwaya: W naszych czasach (1925) oraz Mezczyini bez
kobiet (1927). W latach 30. XX wieku Hemingway wyjechat
do Afryki, gdzie polowal na grubego zwierza. Pézniej od-
wiedzit Hiszpanie i zaglebial si¢ w tematyke walk bykéw,
a nastepnie podczas hiszpanskiej wojny domowej pracowal
jako korespondent wojenny. Jego prace, ktére pojawily sie
po latach 20. XX wieku, nie zostaly tak dobrze odebrane
jak jego wezeséniejsze publikacje; wyjatkiem byty Komu bije
dzwon (1940) oraz Stary czlowiek i morze (1952). Za t¢ ostatnig
pozycje otrzymal Nagrode Nobla w dziedzinie literatury
w 1954 r. Siedem lat pézniej, bedac w ztym stanie zdrowia,
Hemingway popetnil samobéjstwo.

Lon Chaney, gwiazda filmu, 1883-1930

Lon Chaney zrobit legendarng kariere, grajac w niemych
filmach role zdeformowanych czarnych charakteréw i po-
tworéw. Urodzit si¢ w Colorado Springs, a jego rodzice byli
gluchoniemi, wiec nauczy? si¢ z nimi komunikowad przy
pomocy gestéw, co okazalo si¢ przydatna praktyka w jego
pézniejszej karierze filmowej. W piatej klasie zrezygnowat
z nauki w szkole, aby zosta¢ przewodnikiem na Pikes Peak,
a potem pracowal jako inspicjent w teatrze. Pojawil si¢ w ope-
retkach Gilberta i Sullivana oraz na scenie wodewilowej
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w Chicago, gdzie odniést na tyle duzy sukces, ze dolaczyt -

do Universal Studios jako aktor epizodysta. KSlAZKl W LATACH 20. XX WIEKU

Rolaw Cudotworcy (1919) byta pierwsza z serii kreacji, ktére
1920  Tujemnicza bistoria w Styles— Agatha Christie (jej

pierwsza ksigzka z postacig Herkulesa Poirota),

|
|

uczynily Lona Chaneya stawnym. W tym filmie Chaney wcie-

lit si¢ w wynaturzonego, kalekiego mezczyzne nazywanego
,Zaba”, ktéremu mimo wszystko udawato si¢ zdoby¢ sympatie Crtowiek lasu — Zane Grey, Po t¢j stronie raju -
widzéw. W kolejnych rolach, takich jak Dzwonnik z Notre
Dame (1923) czy Upior w operze (1925), zachwycal i przerazat

widz6éw swoimi straszliwie zdeformowanymi, a jednoczesnie

Francis Scott Fitzgerald.

1921 Historia swiata — Herbert George Wells, Ulica
glowna — Sinclair Lewis, Tajemniczy jezdziec —
Zane Grey, Wiek niewinnosci — Edith Wharton,
Szejk — Edith Hull.

1922  Babbitt — Sinclair Lewis, Historia ludzkosci —
Hendrik Willem van Loon, Statek komediantow —
Edna Ferber, Nauka w zarysie — John Arthur
Thomson, Ulisses — James Joyce.

wzbudzajacymi wspétczucie postaciami. Tworzac swoje
unikatowe i czgsto bolesne sposoby charakteryzacji, zdobyt
sobie miano ,czlowieka o tysigcu twarzy”. Pézniej stal si¢
takze autorem wpisu w Encyklopedii Britannica dotyczacego
charakteryzacji filmowe;j.

W 1930 r. wyszed? jedyny film dzwigkowy, w ktérym

zagral. Byla to nowa wersja jego wezesniejszego niemego 1923 Samo-opanowanie poprzez swiadomg autosugestie —

filmu, hitu Niesamowita tréjka. Chaney gral w tym filmie Emile Coué (pozycja ta rozbudza przejsciowe

trzy role, w tym mezczyzny, ktéry przebieral si¢ za starsza zainteresowanie zdrowiem psychicznym i sa-

kobiete. Zaréwno film, jak i jego gwiazda zdobyli uznanie modoskonaleniem), Etykieta. Niebieska ksigika
o spotecznych obyczajach — Emily Post.

1924  Zew Kanionu — Zane Grey.

1925 Arrowsmith — Sinclair Lewis, Wielki Gatsby —

Francis Scott Fitzgerald, Pani Dollaway — Vir-

krytykéw, ale miesige pézniej Chaney zmart na raka gardta.
Jego syn, ktérego wlasciwe imi¢ brzmialo Creighton,
zmienil je pézniej na Lon Chaney Junior i zrobil karierg,

grajac w horrorach.
ginia Woolf, Amerykatiska tragedia — Theodore

. Béla Bartdk, kompozytor, 1881-1945 Dreiser, Dom bez klucza— Earl Bigger wprowadza

\ Pochodzacy z Wegier Bartok stal si¢ jednym z najwaz- do literatury Charlicego Chana.
- 1926 Zabdjstwo Rogera Ackroyda — dzigki tej pozycii
Agatha Christie zyskuje stawe, Historia filozofii —

Will Durant sprzedaje te ksigzke w 2 milionach

niejszych kompozytoréw XX wieku. Wsréd jego utworéw
znajduje si¢ sze$¢ kwartetéw smyczkowych, opera Zamek
Sinobrodego (1911), liczne koncerty na fortepian i orkiestre,

a takze niesamowity Mikrokosmos (1926-1937). Barték egzemplarzy, Siorice tez wschodzi — Ernest Hemin-
gway, Mezczyzni wolg blondynki — Anita Loos.

1927 Ebner Gantry—Sinclair Lewis, Do latarni morskiej—
Virginia Woolf.

1928  Kontrapunks— Aldous Huxley, ksigzka Kochanek
Pani Chatterley Davida Herberta Lawrence’a zo-

rozpoczal edukacje muzyczng w wieku pieciu lat i szybko
stal si¢ znakomitym pianistg i kompozytorem. Ostatecznie
poswiecil si¢ nauce gry na fortepianie w Krolewskiej Aka-
demii Muzycznej w Budapeszcie.
! Pézniej Barték odbywal trasy koncertowe jako pianista.
' Odwiedzit takze Stany Zjednoczone w 192711928 r. Podczas staje powszechnie zakazana, Most San Luis Rey

IT wojny $wiatowej przeprowadzit si¢ do Nowego Jorku i zostat Thorntona Wildera zdobywa nagrode Pulitzera.

] pracownikiem Uniwersytetu Columbia. 1929  Wilk stepowy Hermanna Hesse'ego ukazuje sie

f w angielskim ttumaczeniu, Samuel Dodsworth —
Sinclair Lewis, Pozegnanie z bronig — Ernest

Hemingway, Spdjrz ku domowi, aniele — Thomas
Wolfe, Na zachodzie bex zmian — Erich Maria
Remarque przywoluje tematyke Wielkiej Wojny,
Wciektost i wrzask — William
Faulkner, K/gtwa Dainéw —
Dashiell Hammett, Wierzcie
lub nie! — Robert Ripley.
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John Barrymore, aktor, 1882—1942
Tak naprawde nazywat si¢ John Sydney Blythe i pochodzit
z jednej z najslawniejszych teatralnych rodzin Ameryki — byt
mlodszym bratem rodzeristwa aktoréw, Ethel i Lionela. Juz
w latach 20. XX wieku Barrymore byt najbardziej szanowa-
nym aktorem szekspirowskim swoich czaséw. Jego sceniczna
kreacja Hamleta byta powszechnie znana i podziwiana.
Barrymore wykorzystal swoja cieszacg si¢ powodzeniem
osobowo$¢ sceniczng w przemysle filmowym — wystepowat m.
in. w niemym filmie Dr. Jekyll and Mr. Hyde (1920), w filmie
dzwigkowym Moby Dick (1930), a takze jako tytulowy bohater
filmu Svengali (1931), gdzie stworzyt mrozaca krew w zytach
kreacje. Pézniej stat si¢ takze popularnym aktorem radiowym.

Will Rogers, artysta estradowy, 1879-1935

Will Rogers byt kowbojem, gwiazda sceny i ekranu, pisarzem,
a takze domorostym filozofem. Urodzil si¢ na terytorium
rdzennych Amerykanéw w Oklahomie — jego rodzice byli
potomkami ludéw zamieszkujacych te tereny. Rogers przez
krétki czas uczeszezal do szkoly wojskowej w Missouri,
a nastepnie, poszukujac pracy jako zaganiacz bydta, w 1898 r.
wyjechat do Teksasu.

Jego zamitowanie do podrézy sprawilo, ze pézniej wywe-
drowat do Argentyny i Afryki Poludniowej, gdzie wystgpowal
w pokazach typu Wild West Show. W 1905 1. Rogers zadebiu-
towal na amerykariskiej scenie w Nowym Jorku, ale prawdziwa
stawe zyskat w 1916 r., bedac czescig rewii Ziegfeld Follies.
Pézniej pojawit si¢ w kilku filmach takich jak Jankes na dworze
krola Artura (1931) i Jarmark mitosci (1933). Kolumna gazetowa
Rogersa, gdzie opisywal zwykle ludzkie historie i dzielil si¢
swoja filozofia zyciows, byta niesamowicie popularna (tego
typu gawedom na scenie towarzyszyly skomplikowane sztuczki
z ling). Jego rubryka, gdzie dowcipnie komentowat biezace
wydarzenia, znalazta si¢ w ponad trzystu gazetach.

W 1926 r. prezydent Calvin Coolidge wystal Rogersa do
Europy jako amerykanskiego ,,Ambasadora Dobrej Woli”,
co sam Rogers oschle skomentowal w publikacji Listy domo-
rostego dyplomaty do jego prezydenta (1927). Posréd jego innych
ksigzek znalazly si¢c Kowbojski filozof o prohibicji (1919) oraz
W Rosji nie ma strojow kgpielowych (1927).

Rogers ozenit si¢ z nauczycielka z Arkansas i miat czworo
dzieci. Zginal, razem ze znanym pilotem Wileyem Postem,
w katastrofie lotniczej w poblizu Point Barrow na Alasce
w1935 .

William Seabrook, podriznik, pisarz, 1884-1945

Popularny autor opowiadari i artykuléw o czarach i pokrew-
nej tematyce. Wspotpracowal z wieloma amerykariskimi
magazynami, w tym z ,New York Times”.

W 1915 1. zostal czlonkiem organizacji American Field
Service we francuskiej armii (pézniej zostal odznaczony
Krzyzem Wojennym). W 1924 r. cz¢sto wyjezdzat ze Stanéw
Zjednoczonych do Arabii, Kurdystanu, Trypolisu, Haiti oraz
Afryki Zachodniej, gdzie badat niezwykte rytualy i wierzenia.
Gdy mieszkat w osadzie plemienia Guere w Afryce Zachodniej,
poprosit wodza o opisanie smaku ludzkiego migsa, co p6zniej
sktonito Seabrooka do sprébowania go samemu (twierdzit,
ze ludzkie mieso smakowato jak cielecina). Opisat swoje
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doswiadczenia w kilku ksigzkach opublikowanych w latach
30. XX wieku. Kiedy Seabrook przebywal w Stanach Zjed-
noczonych, mieszkal w Nowym Jorku. Popelnit samobdjstwo,
przedawkowujac srodki nasenne w 1945 r.

Harry Houdini, showman, mistrz ucieczek, 1874-1926
Harry Houdini byl jednym
z najbardziej znanych artystéw
na $wiecie. Urodzit si¢ w Buda-
peszcie, a jego prawdziwe imie
i nazwisko to Erich Weiss. Jego
rodzice wyemigrowali do Ame-
ryki, gdy byt malym dzieckiem.
Przybrat pseudonim sceniczny
Houdini na cze$¢ stawnego
XIX-wiecznego francuskiego
magika Jeana Eugene’a Roberta
Houdina. Na pierwszy wystep
Houdiniego sktadalo si¢ kilka
tradycyjnych trikéw karcianych,
sztuczek kuglarskich i gierek
mentalistycznych. Szybko
jednak porzucit je wszystkie
na rzecz estradowych ucieczek.
Uwalnianie si¢ z kajdanck
czy kaftanéw bezpieczeristwa,
uciekanie bez szwanku z za-
mknigtych baniek na mleko,
zbiornikéw wypelnionych
wodg, trumien, a nawet z cel
0 najwyzszym stopniu ochrony
w miejscowych wigzieniach
sprawilo, ze Houdini szybko
zyskat sobie reputacje, ktéra
uczynila go gléwng atrakcja
amerykarskich objazdowych
wodewiléw i europejskich audytoriéw. Matka Houdiniego
zmarla w 1913 1., a on jako oddany syn zaczal interesowad
si¢ spirytyzmem, co trwalo az do jego $mierci. Spotykajac
co rusz oszustéw podajacych si¢ za medium, wykorzystywal
swe talenty iluzjonistyczne, aby demaskowaé mistyfikatoréw
i wyludzaczy, jednak nigdy nie porzucit wiary w spirytualizm.
W 1926 1. w Detroit, Michigan, otrzymal cios w brzuch od
nazbyt gorliwego fana i wkrétce potem, w Halloween, zmart
na zapalenie otrzewnej. Poniewaz jego Zona i wieloletnia
asystentka, Bess, pozostata przy zyciu dtuzej niz on, oczekiwala
na spelnienie jego obietnicy, ze jesli tylko bedzie to mozliwe,
Houdini powréci z tamtego $wiata w noc nastgpnego Halloween.

Woodie Guthrie, tramp, 1912—-1967

Woodrow Wilson Guthrie nie stal si¢ stawny az do lat 40.
XX wieku, jednak jego doswiadczenia w okresie lat 20. XX
wieku i wielkiego kryzysu staly si¢ pozywka dla jego piosenek,
ktére uczynity go popularnym. Woodie Guthrie urodzit si¢
w Oklahomie. Jego ojciec byt zawodowym bokserem, ktéry
od czasu do czasu muzykowal. W wieku 16 lat Woodie
wyjechat z domu, a w 1929 r., przebywajac u wujka w Teksasie,
nauczy! si¢ graé na gitarze.
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Kiedy rozpoczal si¢ kryzys, Woodie ruszyt w droge koleja,
zyjac jako bezdomny, wedrowny pracownik, gospodarujac
oszczednie malg sumg pieniedzy i grajac swoje piosenki.
Utwory Guthriego byty po czesci piosenkami folkowymi,
a czg$ciowo komentarzem spolecznym. W 1937 r. podjat
prace w stacji radiowej w Los Angeles. Jego muzyka byta
nagrywana do$¢ przypadkowo w latach 40. XX wieku,
ale jego piosenki zyskaly sobie popularnosé. Guthrie
nagrywal nawet z takimi legendami bluesa jak Leadbelly.
Tuz przed II wojng §wiatowa Guthrie przeprowadzit si¢ do
Nowego Jorku, gdzie spotkal innych folkowych muzykéw
oraz na krétko zostal komunistg. Podczas wojny stuzyt
w marynarce handlowe;j.

Po wojnie Guthrie zostal blednie zdiagnozowany jako
alkoholik, podczas gdy naprawdg cierpial na zaburzenia
uktadu nerwowego. Ostatnie 15 lat swojego zycia spedzil
gléwnie w szpitalach i domach opieki. Jego autobiografia,
Bound for Glory, zostala opublikowana w 1943 r.

Isadora Duncan, tancerka, 1878-1927
Isadora Duncan byta pionierka w rozwoju tarica wspoleze-
snego. Urodzila si¢ w San Francisco. Porzucita baletows
dyscypling, poniewaz w swoim taricu wolata wykorzystywac
naturalne ruchy. Tafczyta boso, ubrana w grecka tunike.
Stata si¢ popularna w Stanach Zjednoczonych i za granicg.
Otworzyta wiele szkél tanecznych, ale wszystkie zostaly
szybko zamkniete. Duncan napisala autobiografi¢ zatytu-
towang Moje zycie, a pézniej takze zbior esejow Sztuka tazica.
Zgineta w osobliwym wypadku samochodowym we Francji
w 1927 r. — jej szal wkrecil sie w szprychowane kota Bugatti
jej przyjaciela i skrecit jej kark.

Dzialacze polityczni
Carrie Chapman Catt, przywidczyni suﬁaz'ystek, 1859-1947
Catt byta dziataczka na rzecz praw wyborczych dla kobiet na
calym $wiecie. Urodzita si¢ w Wisconsin i uczgszczala do Iowa
State College. Zostata nauczycielks, a pézniej, jako pierwsza
kobieta, kuratorka o$wiaty w Mason City w stanie Iowa.
Carrie Chapman Catt rozpoczeta swoja walke o prawa
wyborcze dla kobiet w 1887 r. i wyglosita wiele wykladéw
na ten temat. W latach 1900-1904 oraz 1915-1920 byla
przewodniczaca Krajowego Amerykanskiego Stowarzy-
szenia Sufrazystek, a w latach 1904-1923 przewodniczaca
Miedzynarodowego Zwiazku Sufrazystek. W 1919 r. Catt
zalozyta Lige Kobiet Glosujacych, aby edukowaé kobiety
w zakresie spraw publicznych, by mogty glosowaé odpowie-
dzialnie. Preznie prowadzila kampani¢ na rzecz uzyskania
przez kobiety praw wyborczych, prowadzac ,armi¢ kobiet
bez glosu”, aby wywrze¢ nacisk na Kongres. W 1920 r. jej
dziatania doprowadzily do wprowadzenia 19. Poprawki do
Konstytucji, ktéra w koricu przyznawata kobietom prawo
glosu. W 1925 r. Carrie Chapman Catt zalozyla takze
Krajowy Komitet ds. Przyczyn i Przeciwdzialania Wojnie
(National Committee on the Cause and Cure of War). Organi-
zacja ta stala si¢ pozniej Komitetem Kobiecej Dziatalnosci
na Rzecz Zwycigstwa i Trwatego Pokoju (Women’s Action
Committee for Victory and a Lasting Peace).
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James Curley, burmistrz, 1874-1958

Urodzony w Bostonie, Curley petnit funkeje stanowego
prawodawcy z ramienia Demokratéw. Byl czlonkiem Izby
Reprezentantéw oraz gubernatorem Massachusetts. W la-
tach 1914-1918, 1922-1926, 19301934 oraz 1946-1950
sprawowal takze urzad burmistrza Bostonu. Curley byt
nieprzerwanie obiektem $ledztw dotyczacych réznych
oskarzen o korupcje. W 1938 r. zostal uznany winnym
oszustwa i ukarany grzywna w wysokosci 30 000 $, jednak
obywatele Bostonu zebrali pienigdze, aby oplaci¢ t¢ kare.
Pomimo wszystkich oskarzen byt wielokrotnie wybierany na
stanowisko burmistrza i cieszyl si¢ duza popularnoscia posréd
biedniejszych mieszkaricéw Bostonu. Curley zostal skazany za
oszustwa pocztowe w 1947 r. i osadzony w wiezieniu, jednak
prezydent Harry Truman ufaskawit go w 1950 r.

Eugene V. Debs, socjalista, 1855-1926

Debs urodzit si¢ w Indianie i rozpoczal prace na kolei w wie-
ku 15 lat. Zostal palaczem lokomotywy, a w p6Zniejszym
okresie, w latach 1880-1893, objal stanowisko krajowego
sekretarza i skarbnika Zwigzku Palaczy Lokomotyw. W la-
tach 1885-1892 byl takze czlonkiem stanowej legislatury
w Indianie. W 1893 roku zalozyl Amerykanski Zwigzek
Kolejarski. W akcie wsparcia dla pracownikéw fabryki
Pullmana czlonkowie Zwiazku Kolejarskiego odmawiali
przylaczania do lokomotyw wagonéw Pullmana. Aby ztama¢
strajk, Prezydent Grover Cleveland oddelegowal oddzialy
federalne, a Debs zostal aresztowany. Kiedy przebywal
w wiezieniu, zostal socjalista, a pézniej startowal w wyborach
prezydenckich z ramienia Partii Socjalistycznej w 1904, 1908,
191211920 r. Po tym, jak w 1918 r. wyglosil przeméwienie
potepiajace wojng, Debs zostal aresztowany pod zarzutem
ztamania zapiséw Ustawy Antyszpiegowskiej i skazany na
10 lat wigzienia. Pomimo tego po raz kolejny wystartowat
w wyborach prezydenckich w 1920 r. i zebral prawie milion
gloséw. Gdy Debs odbywal wyrok, napisal ksigzke Walls and
Bars opisujaca warunki w wigzieniu. W 1921 r. wyrok Debsa
zostal zlagodzony przez prezydenta Warrena G. Hardinga.
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Walter Winchell, felietonista, 1897-1972

Winchell przeszedt w swojej karierze dtugg droge. Zaczynat grajac

w wodewilach, a stal si¢ popularnym felietonista oraz komen-
tatorem radiowym i telewizyjnym. Urodzit si¢ w Nowym Jorku

izanim zaczat udziela¢ si¢ w wodewilach, chodzit do publicznej

szkoty. W 1920 r. zaczat pisaé artykuly dla , The Vaudeville News”,
a pézniej takze dla innych gazet. Kolumny plotkarskie Winchella

byly pierwszymi tego rodzaju artykutami, ktére staly sic wazna
czgscia codziennych gazet. Jego czesto skandaliczne opowiastki

sprawily, ze miat licznych wrogéw ze $wiata polityki i rozrywki,
ale te kontrowersje zyskaty mu przychylnos¢ publicznosci. Inni

autorzy prébowali nasladowaé jego kolumne, ktéra uzyskata

swiatowy zasieg w 1929 r. dzigki publikacjom w ,New York
Daily Mirror”. W swoich tekstach Winchell wykorzystywat

wiele unikatowych stéw, ktére sam tworzyt, np. ,middle aisled”,
co oznaczalo ,poslubiony”.

Richard Harding Dawvis, korespondent, 1864-1916
Davis byt brawurowym korespondentem wojennym dla ,New
York Herald” i ,The London Times”. Urodzit sie w Filadelfii.
Byl synem powiesciopisarki Rebeki Harding Davis i filadel-
fijskiego dziennikarza L. Clarka Davisa.

Davis byt korespondentem podczas rewolucji na Kubie
w 1895 1., wojny hiszparisko-amerykariskiej, IT wojny burskiej, woj-
ny rosyjsko-japoriskiej, a takze podczas Wielkiej Wojny. W czasach
pokoju podrézowat po $wiecie i pisat artykuty o swoich wyprawach
do magazynéw. Napisal takze kilka opowiadan, sztuk i powiesci.
Jego styl pisarski i reporterski koncentrowat si¢ na dramatyzmie
i sensacji, a czasem nawet posuwal si¢ do wyolbrzymiania faktow.

Melwille Elijah Stone, redaktor, 1848—1929
Melville Stone zalozyt ,Chicago Daily News” w 1876 r. i byt
dyrektorem generalnym agencji Associated Press od 1893
do 1921 r. Urodzit si¢ w Illinois, a swoj pierwszy projekt dla
prasy wykonat dla ,,Chicago Tribune” w 1875 roku. W 1881 r.
razem ze swoim partnerem biznesowym kupili ,,Chicago
Morning News”, ktére przemianowali na ,,Chicago Record”.
Stone wyjechat ze Stanéw, aby spedzi¢ troche czasu w Europie,
a kiedy powrdcit w 1891 r., stworzyt Globe National Bank, ktérego
prezesem byt przez siedem lat. Pézniej, jako dyrektor Associated
Press, pomdgt zlagodzi¢ negocjacje dotyczace traktatu, ktéry do-
prowadzit do zakoriczenia wojny rosyjsko-japoriskiej w 1905 r. Jego
autobiografia, Fifty Years a Journalist, zostala opublikowana w 1921 r.

Robert Ripley, rysownik, felietonista, 1893—-1949
Ripley rozpoczal swoja kariere w 1910 r., pracujac dla kilku ga-
zet jako rysownik sportowy. W 1918 r. stworzy! serie felietonéw
~Wierzcie lub nie!” (Believe It or Not!), ktéra wkrétce zostata
opublikowana w gazetach w calym kraju. Ripley opublikowat
swoj pierwszy zbidr felietonéw Wierzcie lub Nie! Ripleya
w 1930 r. Zgromadzil olbrzymig kolekcje dziwnych obiek-
téw z calego $wiata. Otrzymywal wiele niezapowiedzianych
prezentéw, posiadat po kilka egzemplarzy kuriozalnych rzeczy,
aby je ze soba poréwnywad, a takze nadzwyczajng wiedzg
dotyczacy szczegélnie osobliwych przedmiotéw i artefaktéw.
Ripley mieszkal w Santa Rosa w Kalifornii.
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Ludzie biznesu
William Randolph Hearst, magnat prasowy, 1882-1945
Hearst urodzit si¢ i dorastal w San Francisco w Kalifornii.
Byl jedynym synem George’a Hearsta, wlasciciela kopal-
ni zlota i kalifornijskiego senatora (1886—1891). Hearst
ksztalcil si¢ na Harvardzie, ale zdecydowat si¢ na karierg
dziennikarska. Biorac przykliad z Josepha Pulitzera i jego
»New York World”, w 1897 r. przejal zmagajaca si¢ z duzymi
problemami gazetg ,San Francisco Examiner” i w ciggu
dwdch lat udato mu si¢ uczynié ja zyskowna. Nastepnie
przeniést si¢ na rynek nowojorski i wykupit ,Morning
Journal”, ktéry takze zmagal si¢ z trudno$ciami. Zatrudnit
autoréw takich jak Stephen Crane i Julian Hawthorne
oraz podejmowal préby przejecia pracownikéw Pulitzera,
jak Richard F. Outcault — twérca pierwszego kolorowego
komiksu. Hearst zmienil nazwe gazety na ,Journal Ame-
rican” i obnizy! jej cen¢ do jednego centa. Dodat ilustracje
i wykorzystywal sensacyjne nagtéwki. Hearst postugiwal
sie swoja gazetg jako narzedziem ostrej krytyki Wielkiej
Brytanii podczas sporu granicznego o Gujang pomiedzy
Wenezuelg a Zjednoczonym Krélestwem. Byt takze oskar-
zany o wykorzystywanie swojego pisma do podsycania
wojny amerykansko-hiszpanskiej, aby zwickszy¢ sprzedaz
dziennika. Hearst wspieral Williama Jenningsa Bryana,
gdy ten kandydowal w wyborach prezydenckich w 1896
11900 r. Jeden z artykuléw redakeyjnych Hearsta wydany
na poczatku 1901 r. popieral zabéjstwo jako narze¢dzie
polityczne, co wywolalo skandal, kiedy pigé¢ miesiecy p6z-
niej zostal zamordowany prezydent McKinley. Hearst byt
czlonkiem Kongresu w latach 1903-1907, ale pomimo starari
nie udato mu si¢ uzyskaé¢ nominacji na prezydenta w 1904 r.
W 1905 r. przegral niewielkg liczbg gloséw w wyborach
na burmistrza Nowego Jorku, a w 1906 r. nie udato mu sig¢
zdoby¢ stanowiska gubernatora Nowego Jorku. W 1909 r.
po raz kolejny przegral w wyborach na burmistrza, co osta-
tecznie zakonczylo jego karier¢ polityczng. Jako skrajny
izolacjonista, Hearst byl przeciwny przylaczeniu si¢ Stanéw
Zjednoczonych do wojny $wiatowej, a pézniej wstapieniu
do Ligi Narodéw. Jego ataki przeciwko Wielkiej Brytanii
i Francji doprowadzity do tego, ze obie nacje nie dopuszczaly
jego gazety do obrotu na swoich terenach. Do 1925 r. Hearst
posiadatl gazety i kilka magazynéw w calym kraju. PéZniej
zajal si¢ filmem i stworzy? kilka produkcji; w niektérych
z nich zagrala jego kochanka, aktorka Marion Davies.
Hearst rozpoczal budowe Zamku Hearsta w San Simeon,
w Kalifornii. Zamek zostal umeblowany ekstrawaganckimi
antykami i dzialami sztuki, ktére Hearst skupowal, nie
dbajac o wydatki. Kryzys w latach 30. XX wieku odbit si¢
takze na imperium Hearsta, niemniej zachowal on swdj
wplyw na Parti¢ Demokratyczng, co bardzo przyczynito
sie do nominacji Franklina Delano Roosevelta w 1932 r.
Hearst uwielbial sensacyjne historie i nie mial oporéw
przed publikowaniem owocéw pracy dziennikarzy ,krzy-
zowcow”. Byl takze filantropem i przeznaczal duze sumy
pieniedzy na cele charytatywne i badania naukowe. Nie byl
mu obcy réwniez rynek dziet sztuki i innych egzotycznych
towaréw, ktérymi urzadzal swéj zamek.
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Howard Hughes, biznesmen, 1905-1976
Howard Hughes odnosit sukcesy w wielu przedsigwzigciach
biznesowych, poczawszy od lotnictwa i produkcji filmowej,
a skoficzywszy na produkeji narzedzi. Hughes urodzit si¢
w Houston w Teksasie. Gdy zostal osierocony w wieku
siedemnastu lat, zrezygnowal z nauki w szkole i przejal
firme swojego ojca, Hughes Tool Company w Houston.
Na poczatku lat 30. XX wieku Hughes zaczat produkowaé
filmy, w tym Aniofowie piekiet (1931), Strona tytutowa (1931)
i Czlowick z blizng (1932). Jego filmy wprowadzity na ekran
takie legendy jak Jean Harlow, Paul Muni i Jane Russell.
Jako zapalony lotnik, pod koniec lat 30. XX wieku usta-
nowit kilka podniebnych rekordéw predkosci oraz zatozyt
firme¢ Hughes Aircraft Company w Culver City w Kalifornii.
W 1940 r. zaangazowal si¢ w RKO Pictures, wykupujac
kontrolny pakiet udzialéw, a nastepnie cala firme. Pézniej
sprzedal ja, jeszcze raz zakupit i w koricu ponownie sprzedal
w 1954 r. Pozostat cztonkiem zarzgdu RKO Pictures do 1957 r.
Hughes zawsze byl samotnikiem, ale w latach 50. XX
wieku calkowicie zniknal z radaru opinii publicznej. Po jego
$mierci w 1976 r. zostalo ujawnione, ze Hughes przez wiele
lat miat powazne problemy zdrowotne ze wzgledu na ztg diete
i fatalne warunki mieszkaniowe, do ktérych sam si¢ zmuszal.

Joseph Kennedy, inwestor, 1888—-1969

Joseph Patrick Kennedy byl jednym z najbogatszych i naj-
bardziej wptywowych biznesmenéw w Ameryce. Kennedy
urodzit si¢ w Bostonie i ukoriczyt studia na Harvardzie.
W 1913 r., w wieku 25 lat, Kennedy przejal kontrol¢ nad
bostoriskim bankiem i tym sposobem stal si¢ najmtodszym
dyrektorem banku w kraju. Rok pézniej poslubil Rose
Fitzgerald, cérke burmistrza Bostonu.

Kennedy i jego Zona mieli czterech synéw. Jeden z nich
zgina!l podczas 11 wojny §wiatowej, pozostali zostali se-
natorami, a jeden z nich prezydentem. Sam Joe Kennedy
zaangazowal si¢ w polityke w 1934 r., kiedy prezydent
Franklin Delano Roosevelt mianowat go na cztonka Komisji
Papieré6w Wartosciowych i Gield. Pézniej Kennedy zostal
przewodniczacym tej organizacji, a takze Amerykariskiej
Agencji Morskiej (1937). Petnit réwniez funkcje ambasadora
w Wielkiej Brytanii w okresie od 1937 do 1940 r.

Znaczna cz¢$é fortuny Kennedy’ego zostala zgromadzona
dzigki przemyslanym inwestycjom, niemniej méwi sig, ze nie-
legalny przemyt alkoholu takze przyczynit si¢ do pomnozenia
majatku Kennedych.

Henry Ford, magnat samochodowy, 1863—1947
Urodzony na farmie w Michigan, Henry Ford by? pionie-
rem amerykanskiego przemystu. Pracowat jako konstruktor
maszyn w Detroit, eksperymentujac z réznymi rodzajami
silnikéw. W 1896 r. ukoriczy! swéj pierwszy, dos¢ prymitywny,
automobil. W 1903 r. zalozy! firme¢ Ford Motor Company,
ktéra na poczatku produkowata wolne i drogie modele samo-
chodéw. Rozwiniecie technik masowej produkcji pozwolito
Fordowi na obnizenie kosztéw swoich samochodéw i do
1927 1. sprzedat on ponad 15 milionéw swojego Modelu T.
Ford wielkodusznie dzielit si¢ swoim sukcesem iw 1914 r.
wprowadzit partycypacje finansowa (udziat w zyskach) dla

e

IDIIAL 8 oo a7

— —

— = 3

S — o
e —

pracownikéw. Zmniejszyt takze liczbe godzin pracy i zna-
czaco zwiekszyt ptace minimalna. Te i inne praktyki byty
przyczyng konfliktéw z jego udzialowcami, wiec w 1919 r.
Ford wykupit ich akcje, co zapewnilo jego rodzinie nieza-
kiécong kontrolg nad firmg nawet po jego $mierci.

Pomimo ze poczatkowo sprzeciwial si¢ zaangazowaniu
Stanéw Zjednoczonych w Wielka Wojng, pézniej jego fabryki
wspomagaly wysilek wojenny. Ford wynalaz! silnik V8 oraz
byl zaangazowany w wiele dzialari charytatywnych. W 1936 1.
utworzy! Fundacje¢ Forda, ktéra byta najwicksza organizacja
filantropijng na §wiecie.

Ludzie nauki

George Washington Carver, botanik , 18592-1943

Carver urodzit si¢ jako syn niewolnikéw w Missouri, co nie
przeszkodzito mu staé si¢ znanym na catym $wiecie badaczem
rolnictwa. Uczgszczal do Simpson College w Indianola, Iowa.
Zarabial na zycie, wykonujac rézne prace niewymagajace
kwalifikacji. W 1894 r. Carver ukoriczyl Iowa State College,
gdzie objal stanowisko asystenta botanika. Zapoczatkowal
kolekcje grzybow, ktéra objela ostatecznie 20 000 réznych
gatunkéw. W 1896 r., na zaproszenie Bookera T. Washing-
tona, Carver przeniést si¢ do Tuskegee Institute w Alabamie.
Tam udato mu si¢ zrewolucjonizowac rolnictwo na potudniu
Stanéw, gdy przekonal farmeréw do uprawniania orzechéw
ziemnych, stodkich ziemniakéw i innych roglin zamiast
bawetny. Carverowi udalo si¢ wynalezé ponad 300 produktéw,
ktére mozna produkowad z orzechéw ziemnych, w tym maslo
orzechowe, atrament i kawg rozpuszczalng. Stodkie ziemniaki
dostarczyly ponad 100 kolejnych produktéw, a orzechy pekan
jeszcze ponad 70. Carver wynalazt jeszcze wiele innych
nietypowych produktéw z nieprawdopodobnych zZrédet.
W 1916 r. zostal cztonkiem Krélewskiego Towarzystwa
Wspierania Sztuki, Przedsi¢biorczosci i Handlu w Londynie.
Bylo to osiagnigcie, ktérym moglo si¢ pochwali¢ niewielu
Amerykanéw. Do chwili §mierci na jego cze$¢ zostalo na-

zwanych osiemnascie szkét.
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Margaret Murray, antropolozka, 1863—-1963

Margaret Murray byta brytyjska antropolozka, ktérej gléw-
nymi przedmiotami badan byly egiptologia oraz historia
czarownictwa. Jej najbardziej znana ksiazka, Wiedzmi kult
w Europie Zachodniej (1921), opisuje jej odkrycia i teorie
wlasnie z zakresu historii czarownictwa. W tej publikacji
dr Murray twierdzila, ze czarownictwo jest tak naprawde
starozytnym kultem plodnosci, ktéry czci boga posiadaja-
cego dwie formy: meska postac z rogami oraz zeniskg postaé
towczyni podobnej greckiej Artemidzie i rzymskiej Dianie.
Wedtug dr Murray ten kult wywodzi si¢ z Europy Zachodniej,
z czas6w wiele tysiecy lat przed Chrystusem, od rasy kartéw,
ktéra ukryta si¢ pod ziemia, gdy pojawita si¢ ludzkosé. Te
stworzenia zachowaly si¢ w europejskim folklorze jako
wrozki i elfy. Kulty, ktére przetrwaly, nie byty zbiorem ztych
wiedzm rzucajacych zaklecia, ale wyznawczyniami bogini
ziemi czy tez fowczyni Diany lub Artemis, podazajacymi
za swoja przywédczynia. Gdy dr Murray opublikowata
swoje odkrycia, nie spotkaly si¢ one z dobrym przyjeciem
w kregach akademickich, ale jej ksiazka przyczynita si¢ do
odrodzenia ruchéw poganskich w Anglii i Europie. PéZniej
opublikowala jeszcze dwie inne ksigzki o podobnej tematyce.

Howard Carter, archeolog, 18731939
Carter byl brytyjskim archeologiem, ktéry zyskat stawe
dzigki odkryciu grobowca Tutenchamona w 1922 r. Carter
przewodzit licznym ekspedycjom do egipskiej Doliny Kréléw,
a przez pewien czas takze egipskiemu programowi ochrony
zabytkéw. Ojciec Cartera byt artysta i nauczy! go rysunku.
To pozwolito Carterowi wyjecha¢ w 1891 r. na wyprawe
archeologiczna do Egiptu w charakterze rysownika. Rok
pozniej otrzymal pierwsze formalne wyksztalcenie w dzie-
dzinie archeologii w Tell el-Amarna pod kierunkiem znanego
brytyjskiego archeologa sir Flindersa Petriego. Przez kolejne
trzydziesci lat posréd odkryé Cartera znalazly si¢ grobowce
Totmesa IV, krélowej Hatszepsut oraz Amenhotepa I.
Wiréd licznych ksigzek Cartera znajduje si¢ trzytomowa
publikacja Grobowiec Tutenchamona. Or¢downicy ,klatwy
grobowca Tutenchamona” zdaja si¢ pomijac fakt, ze Carter,
cztowiek faktycznie odpowiedzialny za ,ztupienie” grobu,
7yl przez 17 lat po tym, jak przywolal owg klatwe.

Medycy
William James Mayo Jr., 1861-1939
i Charles Horace Mayo, 1865-1939, lekarze
William i Charles byli synami Williama Worralla Mayo,
jednego z wiodacych lekarzy tego okresu. Rodzina Mayo
praktykowala medycyne w Minnesocie, gdzie w Rochester
w 1889 r. zatozyta klinike nazwang pézniej (w 1903 r.)
Mayo Clinic. William Mayo Junior, starszy z dwéch synéw,
byl stawny ze wzgledu na swoje osiagniecia w dziedzinie
chirurgicznego leczenia raka, kamieni z6iciowych oraz jelit.
Ukoriczyt medycyne na Uniwersytecie w Michigan w 1883 r.
William byt ochotnikiem w Medycznym Korpusie podczas
Wielkiej Wojny, aw 1921 r. przeszed! do rezerwy medycznej
w stopniu generala brygady.

Najbardziej znanym wkiadem Charlesa Mayo w leczenie
chirurgiczne byto zmniejszenie zagrozen zwigzanych z ope-
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racjami wola. Podczas wojny Charles stuzy! razem ze swoim
bratem Williamem i otrzymal podobne odznaczenia. Charles
nauczal chirurgii w Fundacji Mayo w latach 1915-1936 oraz
na Uniwersytecie Minnesoty w latach 1919-1936, a takze
stuzyt jako inspektor ds. zdrowia w Rochester w latach
1912-1937. W potaczeniu z Klinikg Mayo, rodzina Mayo
zalozyla takze Fundacje Mayo stuzaca edukacji medycznej
i badaniom i zainwestowala w projekt miliony dolaréw.
Fundacja stala si¢ jednym z najwazniejszych centréw badan
medycznych na $wiecie.

Nauki $cisle

Nikola Tesla, wynalazca, 1865-1935

Tesla byt amerykariskim wynalazca urodzonym i wyksztat-
conym w Europie, ale rzadko jest doceniany za ogromny
wklad, ktéry wniést w nauke. Wyemigrowal do Stanéw
Zjednoczonych w 1884 r. Opatentowal silnik elektryczny
w 1888 r. i niedlugo pézniej sprzedal ten patent firmie
George’a Westinghouse’a. W 1891 r. stworzy! transformator
Tesli, a w 1893 r. — system bezprzewodowej komunikacji.
Przez krétki czas wspétpracowat z Thomasem Edisonem,
ale szybko poszed! wlasng droga i zalozy! laboratorium
w Nowym Jorku. Innowacyjny geniusz Tesli sktanial si¢
ku teorii, a nie praktyce, przez co czgsto porzucal on swoje
projekty, zanim w pelni je rozwinal, co sprawialo, ze inni
zgarniali nagrody oparte na jego pracy. Doprowadzilo to do
dlugiej batalii sagdowej dotyczacej praw do podstawowych
patentéw radiowych. Tesla spedzit ostatnie lata swojego zycia,
prébujac bezprzewodowo przestaé prad elektryczny i stajac
si¢ coraz wigkszym samotnikiem i ekscentrykiem. Wiele ze
zdje¢ publikowanych przez Tesle okazalo si¢ fatszywych,
a niezwykle doniesienia w latach 30. XX wieku, w tym
te dotyczace ,promienia $§mierci”, nie przyczynity si¢ do
poprawy jego reputacji.
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Roy Chapman Andrews, odkrywca, przyrodnik, paleontolog,
1884-1960

Andrews urodzil si¢ w Wisconsin i ukoriczyt Beloit Col-
lege w 1906 r. Od razu po studiach zaczal pracowaé dla
Amerykanskiego Muzeum Historii Naturalnej w Nowym
Jorku, gdzie zajmowal si¢ zabezpieczeniem okazéw waleni,
a wkrétce stal si¢ wiodgcym na $wiecie ekspertem od tych
olbrzymich morskich ssakéw. Andrews bral takze udziat
w ekspedycjach na pétnocno-zachodnie wybrzeze Ameryki

Pétnocnej w 1908 1., do Indonezji w latach 1909-1910 oraz do

Korei w 1911 r. Wedrowal przez Kore¢ w latach 1911-1912,
Alaske w 1912 r., potudniowo-zachodnie Chiny i Birmeg

w 1916 r., pétnocne Chiny i Mongoli¢ Zewnetrzng w 1919 1.,
a wigkszos¢ lat 20. XX wieku spedzit w Azji Centralne;.
Podczas swojego pobytu w Chinach w 1918 r. Andrews

pracowal dla amerykariskiego wywiadu w blizej nieokre-
$lonym charakterze. Posréd jego licznych odkry¢ znajduja

si¢ pierwsze skamieliny jaj dinozauréw, jakie kiedykolwiek
odnaleziono. Andrews opublikowal wiele ksiazek, w tym:

Whale Hunting with Gun and Camera (1916), Camps and Trails

in China (1918), Across Mongolian Plains (1921), On the Trail
of Ancient Man (1926) i Ends of the Earth (1929). Poniewaz

Andrews bywat w kraju sporadycznie, najtatwiej byto si¢

z nim skontaktowaé przez Amerykariskie Muzeum Historii

Naturalnej w Nowym Jorku, z ktérym pozostawal w stalym

kontakcie radiowym i listownym.

Thomas Edison, wynalazca, naukowiec, 1847-1931
Edison jest najbardziej znany dzigki swoim wynalazkom —
zaréwee 1 kamerze filmowej. Byl najstynniejszym amery-
kariskim wynalazca drugiej potowy XIX wieku. Posiadat
setki patentéw i zdobywat liczne migdzynarodowe nagrody.
W 1928 r. otrzymal Amerykanski Ztoty Medal Kongresu.
W mlodosci pracowal na kolei, imajac si¢ réznych zajec.
Nastepnie zalozyl swoja niewielkg gazete, a pézniej zostal
zatrudniony jako operator telegrafu. Pomimo braku formalne;
edukacji, Edison wprowadzit wiele udoskonaleri do systemu
telegraficznego i dalekopisowego wykorzystywanego do
przesylania informacji gietdowych. Pézniej zalozyt kilka
laboratoriéw w New Jersey w miastach Newark, Menlo Park
oraz West Orange. W tych placéwkach zostaty wynalezione
i udoskonalone takie urzadzenia jak fonograf czy baterie
alkaliczne. Kreatywnosci Edisona doréwnywata tylko wydaj-
nos¢ jego pracy. 12- czy 14-godzinny dzieri pracy byt norma,
awyniki swoich badan uznawat za wiarygodne dopiero wtedy,
kiedy wielokrotnie si¢ powtdrzyly. Magnat samochodowy
i filantrop Henry Ford pracowat kiedy$ dla Edisona i od
tego czasu pozostali bliskimi przyjaciéimi. Edison mieszkat
w poblizu West Orange w New Jersey.

Robert Goddard, naukowiec, wynalazca, 1882—-1945

Goddard byt pionierem techniki rakietowej. Jego pierwsze
eksperymenty, ktére przeprowadzal w swoim rodzinnym
miescie Worcester w Massachusetts, s3 datowane na rok 1909.
Goddard uczeszezat do Worcester Polytechnic Institute oraz
na Uniwersytet Clarka, gdzie pézniej nauczat fizyki. Wielo-
letnie eksperymenty dotyczace techniki rakietowej finansowat
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poczatkowo z wlasnych pieniedzy, ale pézniej otrzymat
fundusze od waszyngtonskiego Instytutu Smithsona oraz
nowojorskiego Muzeum Guggenheima. W 1919 r. Goddard
opublikowal broszure 4 Method of Reaching Extreme Altitudes,
przedstawiajaca w zarysie projekt rakiety, ktéra miata dotrzeé
na ksi¢zyc. Publikacja spotkala si¢ z lekcewazeniem ze strony
srodowisk naukowych, ale Goddard niezrazony kontynuowat
swoje badania. Dnia 16 marca 1926 r. w Auburn, Massa-
chusetts, udato mu si¢ odpali¢ pierwsza rakiete napedzana
ciektym paliwem. Goddard by? zatrudniony jako profesor
fizyki na Uniwersytecie Clarka w Worcester, Massachusetts.

Okultysci i parapsychologowie

Arthur Edward Waite, okultysta, 1857-1942

Arthur Edward Waite byt jednym z najbardziej znanych
i zarliwych okultystéw z okresu przelomu wiekéw. Urodzit
si¢ w Brooklynie jako syn kapitana statku. Jego ojciec zmart,
kiedy Waite miat dwa lata. Wraz z matkg przeprowadzili
si¢ do Anglii, aby by¢ blizej jej rodziny. Zostal wycho-
wany jako katolik, ale zwrdcil si¢ w strong spirytualizmu
w 1874 r., kiedy zmarta jego siostra. Kiedy spirytualisci
przestali mu wystarczad, dolgczyt do Stowarzyszenia
Teozoficznego Heleny Blawatskiej, aby zgtebia¢ tajniki
alchemii i mistycyzmu francuskiego okultysty Eliphasa
Leviego. Jego pierwsza ksiazka, The Mysteries of Magic
(1886), dotyczyta prac Leviego. Rok pézniej, podczas
prowadzenia badari w Muzeum Brytyjskim, Waite spotkat
innego pisarza i mistyka, Arthura Machena, ktéry zostat
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jego przyjacielem i bywal wspétautorem publikaciji az do
$mierci Waite’a. W 1891 r. Waite dotaczyt do nowego sto-
warzyszenia okultystéw, Hermetycznego Zakonu Zotego
Brzasku. Az do 1914 r. byt zaangazowany w rézne formy
dziatalnos$ci Zlotego Brzasku. W latach 1903-1914 Waite
przewodzil jednemu z odlaméw Zakonu i zreformowat
jego magiczny charakter tak, aby bardziej przystawal do
chrzescijanskich wartosci.

Cho¢ sam twierdzil, ze jest sceptyczny wobec uzytecznosci
tarota, Waite zaprojektowat tali¢ kart Ridera-Waite’a (znang
takze jako talia tarota Ridera), ktéra nadal jest najczesciej
uzywang. Napisal takze Obrazkowy klucz do tarota, publikacie,
ktéra stanowita dopetnienie talii. Ta praca poréwnuje cztery
dwory tarota do zywioléw w legendzie o $wigtym Graalu. Byt
to temat, ktéry czesto przewijal si¢ w korespondenciji z jego
przyjacielem Machenem i w ich publikacjach. Waite zostal
wolnomularzem w 1901 r., a w latach 1902-1914 nalezat do
Bractwa Rézokrzyzowcéw. Jego autobiografia, Shadows of
Life and Thought, zostala opublikowana w 1938 r.

Aleister Crowley, okultysta, 1875-1947

Crowley urodzit si¢ w bogatej angielskiej rodzinie z klasy sred-
niej, ktéra nalezala do braci plymuckich, konserwatywnego
kosciota chrzescijaniskiego. Po ukoriczeniu studiéw na Uni-
wersytecie Cambridge Crowley wstapil do Hermetycznego
Zakonu Ztotego Brzasku. Jednak nie zostal w nim zbyt dtugo,
gdyz osobiste zatargi i wewnetrzny roztam doprowadzily do
podziatu Zakonu.

Jako mlody cztowiek Crowley zyt ze spadku, dopéki nie
skoriczyly si¢ odziedziczone pienigdze. To sprawilo, ze stat
si¢ bardziej zalezny od przychodéw pochodzacych z publikacji
i darowizn jego zwolennikéw. Crowley duzo podrézowat —
byt w Meksyku, Stanach Zjednoczonych, Japonii, Cejlonie
i Europie. Byt takze niezlym alpinistg i udato mu si¢ zdoby¢
niektére z najwyzszych szczytéw na §wiecie — ze wzgledu na
te wyczyny moégl staé si¢ stawny. W 1904 r. przyjechal do
Egiptu i podczas magicznego obrzedu napotkat boga Horusa.
Wokrétce potem z Crowleyem skontaktowala sie istota, ktéra
nazwal Aiwass, jego aniot str6z. Wyrecytowat on Crowleyowi
tekst, ktory stal si¢ Ksiggg Prawa, wyjasniajacy, ze nastat
nowy wiek dla ludzkosci, a Crowley jest jego prorokiem.
Najwyzszym prawem moralnym bylo ,»Czyn wedle swej
woli« bedzie calym prawem”.

Wiekszosé wojennych lat Crowley spedzit na uchodzctwie
w Ameryce — zaoferowat swoje ustugi szpiegowskie rzadowi
brytyjskiemu, jednak spotkal si¢ z odmowa. Przez to zgorzk-
nial i zaczal pisa¢ proniemieckie teksty propagandowe. We
wezesnych latach 20. XX wieku Crowley przeprowadzit
si¢ z Nowego Jorku do Palermo na Sycylii, gdzie zalozyt
Opactwo Thelemy. W drugiej potowie lat 20. zajat si¢ znéw
pisaniem. Sprzedal swoja ksiazke Diary of a Drug Fiend
wydawnictwu Collins Publishers. We wrzesniu 1930 r.
w Lizbonie, na wybrzezu o nazwie Boca do Inferno (Usta
Piekiet), sfingowat swoja $mier¢, a trzy tygodnie pézniej
pojawil si¢ jak najbardziej zywy w Berlinie.

Pod koniec lat 30. XX wieku Crowley osiadt w Anglii
iutrzymywal si¢ z publikowania swoich dziet na temat magii
(w tym Ksiggi Thota) oraz autobiografii az do $mierci w 1947 r.
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Charles Fort, pisarz, 1874-1932

Fort byt kolekcjonerem i kronikarzem wszelkich rzeczy, ktére
mozna uzna¢ za niezwykle i dziwne. Jego zamilowanie do
zbierania wycinkéw o rzeczach nieprawdopodobnych i za-
uwazania osobliwych zdarzeri na calym $wiecie zaowocowato
stworzeniem jego pierwszej ksigzki zatytulowanej Ksigga
rzeczy wyklgtych, opublikowanej w 1919 1. Na jej stronach
znalazly si¢ opowiesci o zabach, kamieniach, krwawych
deszczach z niebios, niewytlumaczalnej ciemnos$ci w ciagu
dnia, tajemniczych latajacych obiektach oraz zagadkowych
cieniach. Jako naturalista amator oraz profesjonalny reporter,
Fort mial nadzieje, ze jego ksigzka zwréci uwage naukow-
c6éw na liczne niezwykle i niepowiazane ze soba zdarzenia
wystepujace na calym $wiecie. Jego druga ksiazka, Nowe
lgdy, ukazata si¢ w 1923 r.

Fort byt samotnikiem. Mieszkal w Bronksie w Nowym
Jorku razem ze swoja zona, Anna. Fort by! tegi i miat staby
wzrok. Nie posiadal zbyt wielu przyjacidt, ale powiesciopisarz
Theodore Dreiser byt u niego czgstym gosciem. Zagracone
mieszkanie bylo wypelnione notatkami Forta i wycinkami
pelnymi zaszyfrowanych oznaczen, a takze jego kolekcja
owadéw i innych nagromadzonych dziwnych przedmiotéw
pochodzacych z catego $wiata. Fort nie akceptowat lekce-
wazenia, ktérym nauka darzyla dziwne i niewyjasnione
zjawiska, odznaczal si¢ blyskotliwym poczuciem humoru,
warzy! nielegalnie swoje wlasne piwo, a nawet znajdowal
czas na tworzenie szalenie skomplikowanej gry o nazwie

Super Checkers.

Edgar Cayce, mistyk, prorok, uzdrowiciel, 187821945
Urodzony w Kentucky mistyk i uzdrowiciel Edgar Cayce
pochodzit z terenéw wiejskich. Jego edukacja byta dos¢
ograniczona, a sposéb bycia bezpretensjonalny. Twierdzit,
ze stal si¢ $wiadomy swoich mocy w 1890 r., kiedy zjawa
kobiety zblizyla si¢ do niego i zaoferowala mu spelnienie
jednego zyczenia. Odpowiedzial, ze jego jedynym zy-
czeniem jest pomagaé innym, a po tym zdarzeniu zaczal
przejawiaé zdolnosci parapsychologiczne. Cayce byl zna-
ny jako ,,Spia}cy Prorok”. Byt zarliwym chrzescijaninem
i nigdy nie pogodzit si¢ do korica z tym, ze posiada taki
dar. Na poczatku XX wieku Cayce przeprowadzil tysiace
seanséw parapsychologicznych dla swoich pacjentéw, czasem
znajdujac si¢ bardzo daleko od 0séb proszacych o pomoc.
Wprowadzal si¢ w trans, w ktérym dyktowal proroctwa
i diagnozy medyczne dla os6b doswiadczonych przez rézne
choroby. Mimo ze jego rekomendacje czgsto sprowadzaly si¢
do dziwacznych domowych zabiegéw, wielu z jego pacjentéw
w cudowny sposéb ozdrowiato. Twierdzil, ze zgtebianie
ludzkiej psychiki dostarczyto mu dowodéw na istnienie
przesztych zyé. Cayce nie lubil przyjmowaé pieniedzy za
swoje ustugi, ale wielu z jego pacjentéw bylo bardzo hojnych.
W 1923 r. porzucit karier¢ fotografa, aby utrzymywac sie
tylko ze swoich parapsychologicznych umiejetnosci. Cayce
twierdzil, Ze jego wiedza pochodzita z ,Kronik Akaszy”,
kopalni wiedzy parapsychologicznej, podobnej do jungow- _ s
skiej teorii o nie§wiadomosci zbiorowej. Cayce nazywal te
skarbnice ,ksigga wspomnien Boga” lub ,nieswiadomoscia
uniwersalna”. Czgsto odnosit si¢ do Atlantydy i twierdzit,
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ze skarbnica atlantydzkiej wiedzy znajduje si¢ w tajemnych
bibliotekach pod egipskimi piramidami.

Cayce przyjmowat ludzi osobiscie, ale mozna bylo takze
skontaktowa¢ si¢ z nim listownie.

Harry Price, parapsycholog, 1881-1948
Price byt niestrudzonym brytyjskim parapsychologiem. Byt
cztonkiem Brytyjskiego Stowarzyszenia Badan Parapsy-
chicznych (zalozonego w 1882 r.), a w 1926 r. utworzyt
swoja wlasna organizacj¢ o nazwie Pafistwowe Laboratorium
Parapsychologiczne. Zainteresowanie Price’a okultyzmem
zaczelo si¢ do$¢ wezeénie — twierdzil, ze swojg pierwsza pa-
ranormalng sprawe (zwigzang z poltergeistem) badat w wieku
15 lat. Nie posiadal zadnego wyksztalcenia naukowego ani
akademickich kwalifikacji, ale byl utalentowanym iluzjoni-
stg i wykorzystywal swoje umiej¢tnosci do demaskowania
oszustéw. Znakomicie radzit sobie ze zdobyciem rozglosu
dla swoich eksperymentéw i odkry¢, a jego szczero$¢ w wy-
razaniu opinii przysporzyta mu wielu wrogéw wsréd oséb
o zdolnosciach parapsychicznych, mediéw oraz akademikéw.
Pomijajac jego wady, Price byt pedantycznym badaczem,
ktéry zawsze drobiazgowo przygotowywal si¢ do zdema-
skowania oszustéw podczas seanséw spirytystycznych oraz
w miejscach, gdzie rzekomo dzialo si¢ co$ nadprzyrodzonego.
Podczas swoich badari korzystal z fotografii w podczerwieni,
urzadzen wykrywajacych ruch oraz dobrze zaopatrzonego
yzestawu towey duchéw”. W latach 20. XX wieku Price
przeprowadzil liczne seanse spirytystyczne, badal wiele
przypadkéw aktywnosci poltergeistéw, nawiedzen przez
duchy oraz psychokinezy. W 1929 r. zaangazowal si¢ w swoja
najslynniejszg sprawe: nawiedzenie rezydencji Borley Rectory
w pétnocnowschodnim Londynie. Price poswiecil ponad
17 lat na badanie tego, podobno autentycznego, nawiedzenia
inapisal o nim dwie ksigzki. W sumie w calej swojej karierze
stworzy! 17 publikacji.

Profesor J.B. Rhine, parapsycholog, 1895-1980
Rhine porzucit stanowisko na Uniwersytecie Zachodniej
Wirginii w 1927 r., aby prowadzi¢ badania parapsychologiczne
pod kierunkiem Williama McDougalla na Uniwersytecie
Duke’a w Durham w Péinocnej Karolinie. Przeprowadzat
starannie kontrolowane eksperymenty dotyczace telepatii,
telekinezy i jasnowidzenia oraz badat parapsychologiczne
zjawiska w codziennym zyciu i religii. Stworzy! termin
sparapsychologia” i wprowadzil standardows talie 25 kart
oznaczonych pigcioma réznymi symbolami wykorzystywang
w testach postrzegania pozazmystowego. W 1930 r. zostal
mianowany dyrektorem Laboratorium Parapsychologicz-
nego na Uniwersytecie Duke’a. Rhine mieszkal w Durham,
w poblizu kampusu.

Evangeline Adams, astrolozka, 1865-1932

Czoltowa posta¢ amerykariskiej astrologii, Evangeline Adams,
mieszkata w Nowym Jorku w mieszkaniu znajdujacym sig
nad Carnegie Hall. Zyskata niezachwiang reputacje w 1899 r.,
kiedy trafnie przepowiedziala pozar nowojorskiego hotelu
Windsor. W 1914 r. byta oskarzona o wrézbiarstwo, ale tak
zaimponowata sedziemu doktadnoscia swoich przepowiedni,
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ze oddalif wszelkie zarzuty. Jest autorkg bestsellera Astrologia:
twaoje miejsce posrod gwiazd. W 1930 1. rozpoczela nadawa-
nie popularnego programu radiowego. Adams regularnie
przyjmowala ludzi na wizyty, podczas ktérych dokonywata
astrologicznych przepowiedni.

Poszukiwacze przygod

Charles Lindbergh, lotnik, 1902—-1974

Lindbergh byl najbardziej znany ze swojej lotniczej dziatal-
nosci, ale zajmowal si¢ takze wynalazkami, a pézniej udzielal
si¢ w ruchu antywojennym. Lindbergh urodzit si¢ w Detroit,
w stanie Michigan, ale dorastal w Minnesocie. Jego ojciec,
Charles Augustus Lindbergh Senior, w latach 1907-1917
byt kongresmenem stanu Minnesota. Charles Junior przez
krotki czas uczeszezal na Uniwersytet w Wisconsin, a potem
zapisal si¢ na kurs lotniczy. W 1923 r. wykonal swoj pierwszy
samotny lot, a rok pézniej zostal kadetem rezerwy Stuzby

Powietrznej Armii Stanéw Zjednoczonych.
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Charles Lindéergb
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W 1927 r., kiedy pracowal jako pilot na trasie pocz-

ty lotniczej migdzy Chicago i St. Louis, Lindbergh

podjat prébe zdobycia 25 000 $ nagrody oferowanych

przez nowojorskiego biznesmena pierwszej osobie, ktérej uda
si¢ przelecie¢ przez Atlantyk bez ladowania. Zanim jednak
podjal si¢ tego zadania, najpierw ustanowil rekord w locie
z jednego wybrzeza Ameryki na drugie, co, z jednym krétkim
postojem w St. Louis, zajelo mu 21 godzin i 20 minut. 21
maja 1927 r. Lindbergh wyladowal w Paryzu, gdzie zostal
oblezony przez widzéw. Zdoby! nagrody i uznanie w calej
Europie i Stanach Zjednoczonych. ,New York Times” zaptacit
mu 250 000 $ za opisanie jego historii. Lindbergh napisat tez
ksigzke o swoim locie. Po powrocie on i jego samolot, Zhe
Spirit of St. Louis, podrézowali po Stanach, a sam Lindbergh
stal si¢ bohaterem narodowym.

Pézniej, w 1929 r., Lindbergh ozenit si¢ z pisarka Anne
Morrow, ale w 1932 r. spotkata ich tragedia, kiedy ich pierw-
sze dziecko zostato porwane i zamordowane. To nieszczescie
doprowadzilo do powstania zbioru praw, ktére obecnie okresla
si¢ mianem ,,Praw Lindbergha”, okreslajacych, ze porwanie
miedzystanowe jest klasyfikowane jako przestepstwo federal-
ne. Po tym do$wiadczeniu Lindberghowie przeprowadzili si¢
do Europy, gdzie Charles pomagal francuskiemu chirurgowi
w pracach nad wynalezieniem sztucznego serca. Po powrocie
do Stanéw Lindbergh byt doradcg wielu lotniczych organi-
zacji 1 komitetéw. Podczas IT wojny $wiatowej jego antywo-
jenne poglady staly sie przyczyng konfliktu z prezydentem
Franklinem Delano Rooseveltem. Po wojnie kontynuowat
prace jako konsultant, byl tez laureatem licznych nagréd
lotniczych i Nagrody Pulitzera, ktérg otrzymal za swoja
autobiografi¢ zatytulowang The Spirit of St. Louis.

Frank Buck, mysliwy polujgcy na grubego zwierza, 1884-1950
Buck byl archetypowym mysliwym polujacym na gruba
zwierzyng. Urodzit si¢ w Gainesville w Teksasie. Podczas
pierwszej ekspedycji w 1911 1. trafil na Malaje i do Singapuru.
Pézniej, podczas wypraw safari, podrézowal po $wiecie
w poszukiwaniu dzikich zwierzat, ktére fapal i sprzedawal do
ogrodéw zoologicznych i cyrkéw. W sumie w swojej karierze
schwytal ponad 25 000 okazéw, w tym tygrysa ludojada
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Roald Amundsen

i najwigkszy odnotowany okaz kobry krélewskiej. Opisywat
swoje doswiadczenia w ksigzkach, takich jak Bring ‘Em Back
Alive (1931), a pézniej zaczal krecié filmy na ich podstawie.

Roald Amundsen, odkrywca, 1872-1928
Amundsen byt badaczem polarnym, ktéry zastynat odkryciem
Bieguna Poludniowego w 1911 r. oraz Przejscia Pétnoc-
no-Zachodniego w 1906 r. PéZniej, w latach 1918-1920,
przeplynal przez Przejscie Pétnocno-Zachodnie. Amundsen
urodzit si¢ w Oslo w Norwegii. Byt zolnierzem. W latach
1897-1928, jako doswiadczony nawigator, brat udziat w wielu
wyprawach morskich i powietrznych. W 1910 r. zaplanowal,
ze jako pierwszy zdobedzie Biegun Péinocny, ale kiedy
dowiedzial si¢, Ze admiral Robert Peary wiagnie tam dotart,
zmienil obiekt zainteresowania i obral sobie za cel Biegun
Potudniowy. On i jego towarzysze dotarli do celu w grudniu
1911 r., wyprzedzajac ekspedycje brytyjskiego odkrywcy
Roberta F. Scotta o cztery tygodnie. Pech Scotta przerodzit
si¢ w tragedig, kiedy jego zesp6l zamarzt w drodze powrotne;j.
W 1926 r. Amundsen, razem z Amerykaninem Lincolnem
Ellsworthem i wloskim generatem Umberto Nobile, przelecial
sterowcem nad Biegunem Péinocnym. Bylo to kilka dni po
samotnym locie admirata Richarda E. Byrda. Amundsen
zniknat w 1928 r., po tym, jak wyruszy! samolotem na po-
szukiwania Umberto Nobile, ktérego ekspedycja zagingta
kilka tygodni wczesniej. Nobile zostal pézniej uratowany.

Earnest Shackleton, odkrywca, 1874-1922

Kluczowa postaé w historii odkry¢ antarktycznych. W latach
1901-1904 byt czlonkiem wyprawy odkrywczej Scotta, jednak
ze wzgledéw zdrowotnych zostal odestany do domu. Powrécit
na Antarktyke jako kierownik ekspedycji Nimrod w 1907 1.,
podczas ktérej on i jego trzech towarzyszy pomaszerowali
na poludnie, aby ustanowi¢ rekord szerokosci geograficznej
najbardziej wysunigtej na potudnie od Bieguna Potudniowego.
Kiedy wrécit, krél Edward VII przyznal mu tytut szlachecki.




Ernest Shackleton

Kiedy Amundsen zdobyt Biegun Poludniowy w 1911 r,,
Shackleton postanowil osiaggnaé ostatni pozostaly cel w za-
kresie antarktycznych przygéd: przemierzy¢ Antarktyke od
morza do morza, przechodzac przez biegun. Zebrat fundusze
i zyskat wsparcie dla Imperialnej Wyprawy Transantark-
tycznej (1914-1917), ale przeznaczenie stangto na drodze do
realizacji tego celu. Jego statek, Endurance, zostal uwig¢ziony
przez dryfujacy 16d i w koncu zatongl. On i jego ludzie
musieli rozbi¢ ob6z na lodowej krze i stawi¢ czota okrutnym
mroznym morzom, by w koricu dotrze¢ na niezamieszkala
Wyspe Stoniows (przez 497 dni nie postawili stopy na stalym
ladzie). Bez szans na ratunek, Shackleton i pigciu mezczyzn
wyruszyli na otwartej szalupie ratunkowej w poszukiwaniu
pomocy, pozostawiajgc reszte towarzyszy na wyspie. Przepty-
neli 800 mil morskich do Potudniowej Georgii, ale niestety
przybili ze ztej strony wyspy, co oznaczalo, ze musieli pokonaé
taricuch gérski, aby dostac si¢ do najblizszego cywilizowanego
miejsca — stacji wielorybniczej. Shackleton od razu rozpoczal
organizacje wyprawy ratunkowej dla ludzi nadal uwig¢zionych
na Wyspie Sloniowej. Za czwartym podej$ciem udalo si¢ ich
uratowaé i przetransportowac do domu. Niewiarygodne jest
to, ze Shackleton nie stracit ani jednego czlowieka.

W 1921 r. odbyt! jeszcze jedna, ostatnia ekspedycje na
Biegun Poludniowy. Wyprawa Shackletona-Rowetta zostata
zorganizowana, aby przeprowadzi¢ eksperymenty i badania
naukowe. Shackleton nie wrécil juz do domu. Zmarl na atak
serca na pokladzie statku podczas pobytu na Potudniowe;
Georgii, zanim ekspedycja rozpoczeta swoje prace. Na prosbe
jego zony, Shackleton zostal pochowany na Antarktyce.

Przedstawiciele prawa

William Jobn Burns, detektyw, 1861-1932

Burns byt jednym z najbardziej wzigtych przedstawicieli prawa
swoich czaséw. Jako detektyw pracujacy dla Prokuratora Ge-
neralnego Stanéw Zjednoczonych podczas kadencji Teddy'ego
Roosevelta, Burns ujawnit, ze kilku kongresmenéw z Oregonu
bylo zamieszanych w malwersacje zwigzane z oszustwami
gruntowymi. Pézniej petnit funkcje dyrektora Biura Sledczego
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Departamentu Sprawiedliwosci (w latach 1921-1924), zanim
zostala ona objeta przez J. Edgara Hoovera. Przewodniczyt
takze szanowanej Migdzynarodowej Agencji Detektywi-
stycznej (William J. Burns International Detective Agency).

Eliot Ness, agent federalny, 1903—-1957
Eliot Ness byt agentem federalnym w Chicago na przetomie
lat 20.130. XX wieku. Ness i jego ludzie zastyneli zawzigtym
$ciganiem chicagowskiego przywédcy gangu, Ala Capone.
Ness urodzit si¢ w Chicago i tam ukonczy! uniwersytet.
W wieku 26 lat zostal agentem specjalnym amerykanskiego
Departamentu Sprawiedliwosci i zostal oddelegowany do
dowodzenia wydzialem prohibicji w Chicago. Tak naprawde
jego zadaniem byto rozbicie organizacji przestgpczej Capone’a.
Aby tego dokona¢, Ness utworzyt grupe o$miu mtodych
agentéw, ktérzy wydawali mu si¢ nieprzekupni, nazywanych
»Nietykalnymi”. Ness i jego ludzie urzadzali oblawy na tajne
knajpki, warzelnie i inne nielegalne operacje organizowane
przez Ala Capone. Bedace ich wynikiem artykuly prasowe
przyniosty stawe zaréwno Nessowi, jak i Capone. Jednak
niemoznos¢ uzyskania wyroku skazujacego przeciwko Alowi
Capone sprawila, ze Ness stal si¢ obiektem kpin. W 1931 r.
szczeg$cie opuscito Ala Capone. Wtedy, przy udziale Nessa,
zostal on skazany za uchylanie si¢ od zobowigzan podatko-
wych. W latach 1933-1935 Ness przewodzit Biuru ds. Podatku
Alkoholowego Departamentu Skarbu. Nastepnie, w latach
1935-1941, petnit funkcje Dyrektora Bezpieczenstwa Pu-
blicznego w Cleveland, a podczas II wojny $wiatowej nadal
wykonywal prac¢ zwigzang z bezpieczenstwem na rzecz
rzadu federalnego.

Oliver Wendell Holmes, s¢dzia, 1841-1935

Holmes pracowal dla amerykariskiego Sadu Najwyzszego

przez prawie 30 lat. Urodzit si¢ w Bostonie, a jego ojciec

byl znanym pisarzem, lekarzem i humorystg. Podczas

wojny secesyjnej Holmes Junior stuzyt w armii Unii. Zostat

trzykrotnie ranny i przeszed! w stan spoczynku w stopniu

podpulkownika. Po wojnie zapisal si¢ na studia prawnicze

na Harvardzie, co sprawilo, ze zostal wspétredaktorem

czasopisma ,American Law Review”. W 1881 r. Holmes

opublikowal swoje dzieto The Common Law, a rok pdzniej

zostal profesorem prawa na Harvardzie oraz uzyskal stano-
wisko w Sadzie Najwyzszym Stanu Massachusetts. W 1899 r.
zostal Przewodniczacym Sadu Najwyzszego Massachusetts,
aw 1902 r. prezydent Teddy Roosevelt mianowat go cztonkiem

amerykanskiego Sadu Najwyzszego. Piastujac to stanowisko,
Holmes odcisnal niezatarte pigtno na amerykariskim systemie

prawnym. Poniewaz Holmes czgsto byt glosem sprzeciwu,
zyskal sobie miano ,Wielkiego Dysydenta”. Jego przekonanie,
ze system prawny powinien by¢ dostosowywany do przemian

spolecznych nastepujacych w paristwie, poczatkowo spotkat

si¢ z duzym oporem, ale wkrétce zostal zaakceptowany i jest
obecny w prawodawstwie do dzis. Holmes uwazal takze,
ze poszczegdlne stany powinny mieé wicksza kontrole nad

swoim prawodawstwem i sgdownictwem. Ta postawa réwniez
spotkala si¢ z oporem ze strony pozostatych cztonkéw Sadu

Najwyzszego. Niemniej Holmes byt popularny wéréd ogétu

obywateli ze wzgledu na swoje zdroworozsadkowe podejscie.
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STALONE LATA20. XX WIEKY A

J. Edgar Hoover, dyrektor FBI, 1895-1972
Hoover urodzit si¢ w Waszyngtonie, D.C. Ukoriczyt szkole
$rednig Washington Central High w 1913 r. i rozpoczal
zaoczne studia prawnicze, dzigki ktérym uzyskal tytut
licencjata prawa w 1916 r. oraz magistra prawa w 1917 r.
W tym samym roku zaczal pracowaé dla Departamentu
Sprawiedliwosci w charakterze sprawozdawcy. Dwa lata
pdzniej awansowal na stanowisko specjalnego asystenta
A. Mitchella Palmera, pézniejszego Prokuratora General-
nego. Na poczatku lat 20. XX wieku Hoover zyskat sobie
szacunek dzigki organizacji nalotéw i masowych aresztowar
0s6b podejrzanych o poglady socjalistyczne i komunistyczne.
W maju 1924 r. Hoover zostal mianowany petnigcym
obowiazki dyrektora Biura Sledczego (w 1927 r. prze-
mianowanego na Federalne Biuro Sledcze), a po siedmiu
miesigcach objal to stanowisko na stale. Poniewaz ta agen-
cja rzadowa miala zlg stawe po skandalach administracji
Hardinga, Hoover postanowil oczysci¢ Biuro. Wprowadzit
rygorystyczne wymogi kwalifikacyjne, ktére wymagaty
od agent6éw catkowicie czystej kartoteki oraz ukonczenia
intensywnego programu treningowego. Ponadto Hoover

1919: Theda Bara, nazywana “Wampem”, wystepuje w Salome.
D.W. Griffith rezyseruje Zzamang lilig.

1920: Lon Chaney wystepuje w Karze, Lillian Gish w Dwdch
sierotach, John Barrymore w Dr. Jekyll i Mr. Hyde, Mary
Pickford w Pollyannie, a Douglas Fairbanks (Sr.) w Zna-
ku Zorro. Powstaje studio filmowe United Artists, ktére
wspoitworzg Charlie Chaplin, Mary Pickford, Douglas
Fairbanks oraz legendarny producent i rezyser D.W.
Griffith.

1921: Rudolph Valentino staje si¢ sensacja z dnia na dzien
po wystapieniu w Szejku 1 Czterech jezdzcach Apokalipsy.
Mack Sennett tworzy Mafomiasteczkowego idola, Charlie
Chaplin wystepuje w Brzdgcu, a Douglas Fairbanks
w Trzech muszkieterach.

1922: Henry Hull i Carol Dempster wystepuja wspélnie
w Jednej ekscytujgcej nocy, Douglas Fairbanks w Robin
Hoodzie, a F.W. Murnau rezyseruje w Niemczech Nosferatu.
Nanook z Pdlnocy nakrecony przez amerykanskiego od-
krywce Roberta Flaherty’ego definiuje film dokumentalny.

1923: Lon Chaney wystepuje w Dzwonniku z Notre Dame,
Cecil B. DeMille produkuje Dziesigcioro przykazan, Wil-
liam S. Hart wystepuje w Dzikim Billu Hickoku, aktor
komediowy Harold Lloyd zachwyca w Jeszcze wyzej!,
a rezyser komediowy Mack Sennett produkuje parodig
The Shrick of Araby.

1924: Harold Lloyd wystepuje w Ach te dziewczgta, Buster
Keaton w Marynarzu na dnie morza, Douglas Fairbanks
w Zlodzieju 2 Bagdadu, John Ford rezyseruje Zelaznego konia.

1925: Lon Chaney wystepuje w Upiorze w Operze, William
S. Hart w Tumbleweeds, Harold Lloyd w Niech 2yje sport!,
Adolphe Menjou w £zach Szatana, Buster Keaton w Szcze-
sliwej sigdemce, Charlie Chaplin w Gorgezce zfota, a Willis
O’Brien przywraca prehistoryczne stworzenia do zycia
W Zaginionym swiecie.

utworzyl! panistwows baze z odciskami palcéw oraz labo-
ratorium naukowe do wykrywania zbrodni. Widzac, jak
wazny jest rozglos, Hoover postanowil wykorzysta¢ go do
wlasnych celéw. Utworzyt liste ,,Dziesieciu Najbardziej
Poszukiwanych Przestepcéw” oraz korzystal z innych
technik promocyjnych. Hoover wychodzit z zalozenia,
ze Hjesli juz musi pojawié si¢ rozglos, niech stuzy on prawu
i porzadkowi”. Pod jego przewodnictwem FBI stato si¢
znane ze swojej uczciwosci i niezaleznosci od jakiejkolwiek
politycznej kontroli. Dopiero w latach 30. XX wieku FBI
stalo si¢ organizacja rozpoznawalng w catym kraju. Stalo
si¢ to po tym, jak udalo im si¢ wysledzi¢ i aresztowaé
Johna Dillingera, Gang Ma Barker i ,,Baby Face” Nelsona
oraz zaangazowac si¢ w tak glosne sprawy jak porwanie
dziecka Lindberghéw.

Hoover byt amerykariskim patriota, ktéry obawial si¢ infil-
tracji przez komunistéw, socjalistéw, anarchistéw, faszystéw
iradykaléw. Aktywnie gromadzit informacje wywiadowcze
dotyczace zwigzkéw zawodowych i innych ugrupowan
politycznych. Jego tajny nadzér obejmowal politykéw, znane
osobistosci i inne znaczgce osoby z krajowej sceny.

FILMY W LATACH 20. XX WIEKU

1926: Joan Crawford debiutuje w Rewii pigknosci, Greta Garbo
wystepuje w Stowiku hiszpatiskim, Fritz Lang rezyseruje
klasyczne Metropolis, John Barrymore wystepuje w pierw-
szym niemuzycznym filmie dzwiekowym, Don Juan, Buster
Keaton w Generale, Francis X. Bushman wystepuje w Ben
Hurze. Pogrzeb Valentino wywoluje masowg histeri¢ na
Manhattanie, co doprowadza do ograbienia zakladu
pogrzebowego przez osoby poszukujgce pamigtek.

1927: Lon Chaney gra w Londynie po potnocy, Cecil B.
DeMille produkuje Krd/a krolow, Greta Garbo wystepuje
w Symjfonii zmystow i razem z Johnem Gilbertem w Annie
Kareninie, Al Jolson w pierwszym petnometrazowym filmie
dzwickowym Spiewak jazzbandu, William Fox rozpoczyna
cykl kronik filmowych Mowietone Newsreels, a Clara Bow
staje si¢ dziewczyng posiadajacg ,to cos”, wzorcows flapper
girl, po swojej roli w filmie I7.

1928: Joan Crawford wystepuje w Naszych roztariczonych
cdrkach, Charlie Chaplin w Cyrku, Victor McLaglen w A4 ko-
chanek miat sto, Myszka Miki w Parowcu Williem, Clara
Bow w Rudowlosej, Trzech weekendach oraz The Fleet’s In,
Howard Hughes produkuje Awanture arabskg.

1929: Gary Cooper wystepuje w Wirgiriczyku, Greta Garbo
w Dzikich orchideach, Bracia Marx w Orzechach kokosowych,
Ronald Coleman w Bulldogu Drummondzie, Douglas
Fairbanks w Czlowieku w zelaznej masce, Lionel Barry-
more w Tujemniczej wyspie, a Alfred Hitchcock rezyseruje
Szantaz.

1930: Greta Garbo wystepuje w Annie Christie Euge-
ne’a O’Neilla, Bracia Marx w Sucharkach w ksztalcie
zwierzqt, Josef Sternberg rezyseruje Blekitnego aniola
z Marleng Dietrich, Howard Hughes produkuje Aniofsw
piekiel, Walter Huston gra Abrahama Lincolna, a John
Barrymore weiela si¢ w kapitana Ahaba w Moby Dicku.
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Bonnie i Clyde

Przestepcy

Bonnie Parker, 1910-1934,

i Clyde Barrow, 1909-1934, rabusie

Bonnie i Clyde cieszyli si¢ zia stawg nawet posréd innych
zlodziei. Ich zamitowanie do niepotrzebnego rozlewu krwi
i zabijania oraz sklonno$¢ do porzucania rannych albo
otoczonych czlonkéw gangu uczynily z nich jednych z naj-
bardziej znienawidzonych i wzbudzajacych strach rabusiéw
okradajgcych banki w czasach kryzysu.

Clyde Barrow urodzit si¢ w biednej rodzinie w rolniczej
czesci Teksasu. Jego starszy brat, Buck, takze byt ztodziejem
iwprowadzit Clyde’a w przestepcze zycie, gdy ten byl jeszcze
nastolatkiem. Kiedy w 1930 r. Clyde spotkal poszukujaca
wrazen Bonnie Parker, mial juz pewna renome jako ztodziej.
Wkrétce potem Clyde zostal ztapany i zamkniety w wiezieniu
na prawie dwa lata.

Kiedy Clyde zostat zwolniony warunkowo w 1932 r., Bonnie
dotaczyta do niego i wspélnie wiedli przestgpczy zywot. Para
popetnita seri¢ napadéw, podrézujac przez Teksas, Oklahome,
Missouri i Nowy Meksyk. Preferowali mate kradzieze: ob-
rabowywali stacje benzynowe, restauracje oraz niewielkie
banki i przedsi¢biorstwa w matych miasteczkach. Na swoim
najbardziej dochodowym napadzie zarobili tylko 1500 $.

Cho¢ wybierali na swoje cele podrzedne miejsca, Bonnie
i Clyde zdawali si¢ by¢ rozmilowani w bezsensownej przemo-
cy. Clyde zabit kiedys szeryfa i jego zastgpce podczas zabawy
tanecznej, a Bonnie bez wyraznego powodu zastrzelila po-
licjanta z drogéwki. To byly niepotrzebne zbrodnie, ktére
ewidentnie pokazywaly, jak niefrasobliwe zycie wiedli oni
iich gang. Brat Clyde’a, Buck, ijego zona, Blanche, dofaczyli
na jaki$ czas do gangu. Oprécz nich przewinglo si¢ przez
niego takze kilku innych pomniejszych przestepcow. Zyli
caly czas w drodze, nocowali w dziczy albo wymuszali nocleg
u rodzin mieszkajacych na farmach.

W 1933 r., kiedy gang zostal zaskoczony przez oblawe
w Luizjanie, Clyde porzucit Bucka i Blanche. W kolejnym
roku Bonnie i Clyde zostali zdradzeni przez wspélnika i zgi-
neli w strzelaninie z policja w poblizu Gibsland w Luizjanie.

—
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Przywédcy religijni

Patrick J. Hayes, ksigdz, 1867-1938

Hayes byl kardynalem kosciola katolickiego w Nowym
Jorku, gdzie przyszed! na §wiat. Przyjal swiecenia kaplan-
skie w 1892 r., a w 1919 r. zostal mianowany arcybiskupem
Nowego Jorku. Pomagal tworzy¢ nowojorskie organizacje
charytatywne, co zaskarbito mu lojalno$¢ zaréwno kosciola,
jak i wiernych. Hayes zostal kardynalem w 1924 r.

Aimee McPherson, siostra, 1890-1944

Aimee Semple McPherson urodzita si¢ w Kanadzie i zostata

najstawniejsza ewangelistka swoich czaséw. Na poczatku swojej

dziatalnosci pracowata jako misjonarka razem ze swoim mezem,
ewangelista Robertem Sempleem, w Hong Kongu. Po jego $mierci

wrécila razem z cérka do Stanéw. Jezdzita po kraju, odprawiajac

bardzo teatralne nabozeristwa odnowy. W koricu stafa si¢ zna-
na jako ,Siostra Aimee”. Byta osobg popularng i pelng energii.
W swoich nabozenistwach (odprawianych osobiscie i nadawanych

przez radio) podkreslata znaczenie zbawienia, drugiego przyjscia

Chrystusa oraz boskiego uzdrowienia.

McPherson stworzyla stacje radiows, redagowata magazyn
izatozyta Miedzynarodowy Kosciét Poczwornej Ewangelii (1927)
oraz Lighthouse Bible College bedacy jego czescia. W 1922 r.
wybudowata Swigtynie Aniota Pariskiego w Los Angeles. W latach
30. XX wieku, u szczytu jej kariery, ewangelia w wersji Aimee
Semple McPherson byta nauczana w ponad dwustu misjach
w calym kraju. Zmarta w 1944 r. po przedawkowaniu barbituranéw.

- TR p-oa

.
PIOSENKI W LATACH 20. XX WIEKU

1920: I’/] Be With You in Apple Blossom Time; Look for the
Silver Lining — Jerome Kern; When My Baby Smiles
at Me.

1921: Sheik of Araby; I'm Just Wild About Harry; Ain’t
We Got Fun.

1922: Chicago (That Toddlin’ Town); Toot, Toot, Tootsie Go-
odbye; Way Down Yonder in New Orleans; I Wish I Could
Shimmy Like Sister Kate; Carolina in the Morning.

1923: Yes! We Have No Bananas!; Who's Sorry Now?;
That Old Gang of Mine; Bessie Smith nagrywa Down
Hearted Blues.

1924: Indian Love Call; Fascinatin’ Rhythm — Gershwin;
It Had To Be You; Tea for Two; California Here I Come.

1925: I'm Sittin’ On Top of the World; Alabamy Bound, If
You Knew Susie Like I Know Susie; Sweet Georgia Brown;
Yes Sir; That’s My Baby; Squeeze Me — Fats Waller.

1926: Are You Lonesome Tonight; Bye, Bye, Blackbird; When
the Red, Red Robin Comes Bob, Bob, Bobbin’ Along; Tip
Toe Through the Tulips.

1927: Lucky Lindy; My Blue Heaven; Swonderful, Side by
Side; Ain’t She Sweet; Me and My Shadow.

1928: I Can’t Give You Anything But Love; You're the Cream
in My Coffee; Makin’ Whoopee oraz I Wanna Be Loved by
You doprowadzaja do stworzenia postaci Betty Boop.

1929: Puttin’ On the Ritz; Ain’t Misbehavin’; Star Dust,
Singin’ in the Rain; With a Song in My Heart; Those
Wedding Bells are Breaking Up that Old Gang of Mine.

1930: I Got Rhythm; Embraceable You; Sunny Side of
the Street.
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skandalu ,Black Sox” w 1919 r., kiedy to wynik meczu World
Series zostal ustawiony przez hazardzistéw tak, aby Cincinnati
Reds pokonali chicagowskich White Sox. Landis pokierowat
zarzadzanie gra tak, aby unikng¢ kolejnych skandali, i zostal
wybrany do Baseball Hall of Fame w 1944 r.

Jack Dempsey, bokser, 1895-1983
Urodzit si¢ w Manassie, w Kolorado, zacza! trenowaé boks
w obozach gérniczych w 1912 r. i zyskal sobie pseudonim
»Manassa Mauler”. Dempsey zdoby! tytul mistrza wiata
wagi cigzkiej w 1918 r., pokonujac przez nokaut Jessiego
Willarda. Trzykrotnie obronit tytul, zanim zostat pokonany
przez Genego Tunneya w 1926 r. Podczas meczu rewanzowego
z Tunneyem w 1927 r., Dempsey znokautowal go, ale nie
odszed! do neutralnego naroznika. Przez to powstalo ,dtugie
odliczanie”, ktére stalo si¢ niestawne w bokserskich kregach.
Zanim se¢dzia doliczy! do dziewigciu, minglo pietnascie sekund.
Tunney wstat i wygrat na punkty dziesi¢ciorundows walke,
cho¢ byto to bardzo sporne.

Aimee McPherson

Sportowcy

. Babe Ruth, bejsbolista, 1895-1948 The Best known Man

in the World. aa5-
In the Colossal Box
albo ,,Sultan of Swat”, byl najlepszym palkarzem w historii Office Attraction o

George Herman Ruth, bardziej znany jako ,Babe”, ,Bambino”

bejsbolu. Urodzit si¢ w Baltimore, gdzie uczgszczat do
katolickiej szkoly. Nauczyciel zauwazy! jego predyspozycje

do gry w bejsbol i pomégt mu rozpoczaé kariere. o

W 1914 r. Ruth dotaczyt do bostoriskich Red Sox jako R
miotacz i odnosil pewne sukcesy na tej pozycji. Kiedy Red DAREDEV' l
Sox sprzedali go nowojorskim Yankees, gral tam giéwnie na K

polu zewngetrznym. W Nowym Jorku Ruth szlifowal swoje (Not a prize-fight serial)

-------------------

umiejetnosci patkarza, ustanawiajgc w 1927 r. rekord 60 home
runéw w jednym sezonie. Kiedy Yankees wybudowali nowy
stadion, szybko stal si¢ on znany jako ,dom wybudowany
przez Rutha”. Ruth gral w dziesigciu meczach finalowych
World Series i dwukrotnie (w 1926 i 1928 r.) zaliczyt trzy
home runy podczas jednego meczu.

_Qn...__.:.::;, PP ST DS e

Umiejetnosci i osobowo$é¢ Rutha uczynily z niego naj-
{ stawniejszego bejsboliste w historii. W 1934 r. Ruth opuscit

zesp6l Yankees i przez rok grat dla bostoniskich Braves, zanim
przeszed! na emeryture. Zostal wybrany do Hall of Fame
w 1936 roku, a dwanascie lat pézniej zmarl na raka. Jego
rekord 714 home runéw w karierze pozostal niepobity przez
40 lat.

Kenesaw Mountain Landis, komisarz bejsbolowy i sedzia,
18661944

Landis urodzit si¢ w Millville, Ohio. Petnif funkcje sedziego
w Illinois, a pézniej zostal pierwszym komisarzem profesjo-
nalnej ligi bejsbolu. Przez kilka lat byt szanowanym se¢dzia
federalnym. Jedna z jego najglosniejszych spraw skonczyta
si¢ nalozeniem kar pieni¢znych na Standard Oil Company
w catkowitej wysokosci ponad 29 milionéw dolaréw.

Jego uczciwosd i nieprzekupno$é sprawily, ze zostal mia-
A nowany komisarzem ligi bejsbolowej. Stalo si¢ to tuz po 3

e
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Johnny Weissmuller, plywak, 1904-1984

W latach 20. XX wieku Johnny Weissmuller ustanowit
ponad szes¢dziesigt amerykanskich i $wiatowych rekordéw
w plywaniu, pieciokrotnie pobijajac wiasny wynik w ply-
waniu stylem dowolnym na 100 jardéw w latach 1922-1927.
Zdobyt pie¢ ztotych medali olimpijskich, trzy w 1924 r.
idwaw 1928 r. W latach 30. XX wieku Weissmuller zaczal
graé role Tarzana w serii filméw produkowanych przez
wytwoérnie MGM i RKO Pictures. Cykl rozpoczynal film
Czlowiek-matpa (1932), a koticzyt Tarzan i syreny (1948).
Dla wielu widzéw sposéb, w jaki Weissmuller zagrat Kréla
Malp, byl niezréwnany. Weissmuller urodzit si¢ w Windber,
w Pensylwanii.

Wojskowi

Alvin York, sierzant, 1887-1964

York byt amerykariskim Zolnierzem, ktéry zastynal heroiczng
walkg we Francji podczas Wielkiej Wojny. Byl prostym, spo-
kojnym mezczyzng urodzonym w gérach w stanie Tennessee,
gdzie stal si¢ znakomitym strzelcem wyborowym. York byt
bardzo religijny i mial pacyfistyczne poglady, co spowodowalo,
ze wzdragal si¢ przed wstapieniem do wojska. Jednak jego
lokalny pastor nakfonit go do spelnienia obowigzku wobec kraju.

York wstawil si¢ samodzielnym zabiciem dwudziestu
niemieckich Zzolnierzy i zmuszeniem niemieckiego oficera
do wydania swoim ludziom rozkazu poddania sig¢, co spra-
wilo, ze 130 z nich dostalo si¢ do niewoli wraz z ponad 30
karabinami maszynowymi. Za ten akt odwagi York zostat
odznaczony Medalem Honoru Kongresu oraz francuskim
Krzyzem Wojennym.

Po wojnie York zatozyt fundacje dla edukacji dzieci w gor-
skich rejonach, a takze wspieral prohibicje i pokéj na swiecie.
Jego historia zostata zekranizowana w filmie Sierzant York
2 1941 r., rolg tytulowg zagral w nim Gary Cooper.

Eddie Rickenbacker, as lotnictwa, 1890-1973
Podczas Wielkiej Wojny Eddie Rickenbacker zestrzelil dwa-
dziescia dwa samoloty i cztery balony, zostajac tym samym
najwickszym asem lotniczym Ameryki. Rickenbacker urodzit
si¢ w Columbus w Ohio. W wieku 12 lat porzucit szkole, aby
po $mierci ojca zajac si¢ rodzing. Ukoriczyt edukacje dzigki
kursom korespondencyjnym, ostatecznie stajac si¢ mechani-
kiem samochodowym i znanym na $wiecie kierowca rajdowym.
W 1917 r. wstapit do wojska, gdzie, zanim zostal pilotem,
pracowal jako kierowca i oficer wojsk inzynieryjnych. Po
wojnie Rickenbacker pracowal w réznych fabrykach samo-
chodowych i zostal wlascicielem Indianapolis Speedway.
W 1938 r. zostal prezesem Eastern Airlines i piastowal to
stanowisko przez ponad 20 lat.

Richard E. Byrd, oficer wojskowy, pilot, odkrywca polarny,
1888-1957

Byrd byt uznanym oficerem marynarki oraz odkrywca po-
larnym. Pochodzit ze znamienitej rodziny w Virginii. Jego
brat pelnil w tym stanie funkcje gubernatora pod koniec
lat 20. XX wieku. Byrd uczeszczal do akademii wojskowe;
Virginia Military Institute, Uniwersytetu Virginii oraz
Akademii Marynarki Wojennej Stanéw Zjednoczonych.

ROZD:
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Pézniej ukoriczyt szkolenie pilota, dowodzit jednostkami
lotniczymi w Kanadzie, nawigowal podczas pierwszej
transatlantyckiej walki marynarki w 1919 r. oraz dowodzit
jednostka lotnicza podczas wyprawy polarnej MacMillana
na Grenlandi¢ w 1925 r.

9 maja 1926 r. razem z drugim pilotem, Floydem Bennettem,
Byrd przelecial nad biegunem pétnocnym, pokonujac odleglosé
2190 km podczas 15-godzinnego lotu. W 1928 r. Byrd dowodzit
dlugg ekspedycja na Antarktyke, gdzie zalozy! bazg o nazwie
Little America. Pod koniec listopada 1929 r. on i jego trzej
towarzysze przelecieli nad biegunem potudniowym. Powrécit
do Ameryki jako bohater narodowy i opublikowal pamigtniki
zatytulowane Little America. Pézniej Byrd brat udziat w kolej-
nych wyprawach w okolice bieguna potudniowego.

INACZACE BIBLIOTEKI | MUZEA

National Geographic Society, Waszyngton, D.C.
Towarzystwo to zostalo zatozone w 1888 r. przez grupe
znamienitych odkryweéw i naukowcéw ,,dla poszerzania
iupowszechniania wiedzy geograficznej”. W tym samym roku
rozpoczelo ono wydawanie magazynu ,National Geographic”.
Towarzystwo wspieralo liczne ekspedycje, czgsto we wspét-
pracy z Instytutem Smithsona. Pierwsza wyprawa National
Geographic miala miejsce w latach 1890-1891. Byta to
ekspedycja eksploracyjna i kartograficzna na Gére Swigtego
Eliasza przy, wtedy nieznanej, granicy pomiedzy Alaska
i Kanadg. Wyprawa wspierana przez National Geographic,
razem z przedstawicielami Uniwersytetu Yale’a, odkryta
w 1911 r. Machu Picchu, a potem Pueblo Bonito w Nowym
Meksyku. Towarzystwo wspieralo takze kilka ekspedycji
polarnych. Utrzymuje ono wyselekcjonowang biblioteke
sktadajaca si¢ z ponad 16 000 toméw — piecze nad zbiorami
trzyma czterech bibliotekarzy. Cho¢ zazwyczaj nie pozwala
si¢ na otwarty dostep do kolekeji, bibliotekarz moze zapro-
ponowaé pomoc gorliwemu badaczowi. Oprécz ksiazek,
w bibliotece mozna znalez¢ nieopublikowane manuskrypty
i dzienniki z réznych wypraw oraz kompletny zbiér magazynu
»National Geographic”.
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1920 W rewiowej serii Ziegfeld Folliesw spektaklu Roza
z Washington Square wystepuje Fanny Brice.

1921 Restauracja Sardi’s otwiera sie w dzielnicy teatral-

nej Manhattanu. Po zesztorocznym hicie Fanny

Brice odnosi sukces piosenka Second Hand Rose.

1922
1923

Sam Harris produkuje spektakl Rain.
Josephine Baker wystepuje w musicalu Shujfle
Along, rewii przeniesionej na Broadway prosto
z Harlemu. David Belasco produkuje Laugh,
Clown, Laugh.

Premiera sztuki Noéla Cowarda The Vorzex.
Bracia Marx pojawiaja si¢ w sztuce I’/ Say She

1924

Is. Czarny aktor Paul Robeson wystepuje w sztuce
Eugene’a O'Neilla Cesarz Jones. Josephine Baker
pojawia sie w rewii Chocolate Dandies, a nastepnie
opuszcza Ameryke, aby udac si¢ do Paryza.
1925 Noél Coward pisze sztuke Hay Fever. Sam Harris
produkuje sztuke Spiewak jazzbandu, w ktérej
wystepuje George Jessel. Bracia Marx wystepuja
w Orzechach kokosowych.
Mae West szokuje wszystkich sztukg Seks. David
Belasco produkuje sztuke Lu Lu Belle.
Musical Showboat rozpoczyna rekordows serie

1926

1927

500 przedstawieri. W tym roku Broadway osigga
punkt szczytowy w liczbie 268 premier.
1928 Dziennikarz Ben Hecht odnosi oszatamiajacy
sukces ze sztuka The Front Page. Bracia Marx
wystepuja w Sucharkach w ksztatcie zwierzgt. Mae
West pojawia sie w sztuce Diamond Lil, a Bert
Lahr w musicalu Hold Everything!
1929 Noél Coward pisze musical Bittersweer. Billie
Burke pojawia si¢ w sztuce Happy Husband.
Ethel Merman wystepuje w musicalu Gershwina

1930

Zwariowana dziewczyna, a Fanny Brice w musi-

calu Sweet and Low.
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Instytut Smithsona, Waszyngton, D.C.

Moze poszezycid si¢ najwigkszym muzeum i zbiorami sztuki
na $wiecie. Liczne muzea i biblioteki sg dostepne publicznie
codziennie w godzinach od 10:00 do 17:00, ale placéwki
badawcze sg otwarte tylko dla oséb autoryzowanych przez
Instytut. Park Smithsonianiski zajmuje obszar dziewigciu
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przecznic i pigé réznych budynkéw. Instytut zostal utworzony
w 1829 r., kiedy zmarl brytyjski naukowiec James Smithson,
aw jego testamencie znalaz! si¢ zapis, ze jesli jego bratanek
umrze bezpotomnie, caly majatek powinien zostaé przekazany
Stanom Zjednoczonym, ,aby ufundowa¢ instytucje, ktéra
przyczyni si¢ do wzrostu i rozpowszechniania wiedzy”. Rzad
amerykanski otrzymatl pienigdze w 1838 r., wkrétce po
zatwierdzeniu ustawy o utworzeniu biblioteki i muzeum.
Wystawy Instytutu dotyczg historii naturalnej, przemystu,
sztuki, technologii i nauki, rzadkich kamieni, historii i etno-
logii. Ogromna biblioteka jest szczegélnie dobrze wyposazona

w dziedzinie daleko- i bliskowschodniej sztuki i literatury.

Biblioteka Kongresu, Waszyngton, D.C.
Zostata zalozona w 1800 r., aby stuzy¢ Kongresowi. Znacz-
na cz¢$¢ zbioréw z pierwszej biblioteki zostata zniszczona
podczas ataku Brytyjczykéw w 1814 r. Jako zastepstwo
Thomas Jefferson zaoferowat swoje osobiste zbiory liczace
6487 ksigzek. Kolekcja ta jest nadal kompletna i mozna ja
znalez¢é w dziale Ksigzek Rzadkich i Zbioréw Specjalnych.
Mimo ze drugi pozar w 1851 r. zniszczy! prawie 2/3 zbioréw
bibliotecznych, do 1927 r. liczba egzemplarzy ksigzek i bro-
szur osiagnela 3 556 767. Jest to kolekcja, ktéra przewyzszaja
liczebnoscig tylko zbiory w British Museum w Londynie
oraz w Bibliothéque Nationale w Paryzu. W 1921 r. wazne
dokumenty Departamentu Stanu zostaly przeniesione
do Biblioteki Kongresu. Posréd najcenniejszych zbioréw
znajdujg si¢ Biblia Gutenberga z 1455 r., zbiér wezesnych
prezydenckich manuskryptéw oraz najwigksza na swiecie
kolekcja miniaturowych ksigzek. Biblioteka jest swietnie
zaopatrzona w publikacje z zakresu ksiegoznawstwa, historii,
nauk politycznych i spolecznych, prawa i ustawodawstwa,
sztuk picknych, amerykariskiej historii lokalnej, biografii
i genealogii. W latach 20. XX wieku Biblioteka Kongresu
petnita takze funkcj¢ archiwum panstwowego. Biblioteka
jest dostepna publicznie, otwarta od poniedziatku do pigtku
w godzinach 8:30 —21:00, w soboty w godzinach 8:30 — 17:00,
a w niedziele w godzinach 13:00 — 17:00.
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Uniwersytet Miskatonic, Arkham, Massachusetts
Uniwersytet Miskatonic jest zastuzenie stawny dzigki swojej
bibliotece. Jej zbiory sa stosunkowo niewielkie, bo liczg sobie
okoto 400 000 tytuléw, ale zostaly starannie zgromadzone
i dobrze wyselekcjonowane. Biblioteka Miskatonic jest szcze-
g6lnie bogata w zbiory dotyczace $redniowiecznej historii
i metafizyki. Ponadto posiada wy$mienita kolekcje XVII-
i XVIII-wiecznych woluminéw. Muzeum Uniwersyteckie jest
ogélnie dostepne dla zwiedzajacych. Moze poszezycic si¢ jedng
z najwickszych kolekcji w regionie gromadzacych artefakty
rdzennych Amerykanéw, rekodzieto wezesnych Amerykanéw
oraz przedmioty zwigzane z historia czaréw w Nowej Anglii.

Uniwersytet Harvarda, Cambridge, Massachusetts
Harvard jest najstarszym i najbardziej prestizowym uniwersy-
tetem w Ameryce. Zostal zalozony w 1636 . jako purytanski
college w celu ksztalcenia duchownych. Nazwa uczelni po-
chodzi od nazwiska Johna Harvarda, ktéry w 1638 r. zostawit
tej instytucji w spadku calg swojg biblioteke i potowe majatku.
Biblioteka Harvarda jest jedna z najwspanialszych kolekcji
w Ameryce — w jej katalogu mozna znalez¢ ponad 2 785 000
ksigzek i broszur. Mimo ze z zalozenia biblioteka ma stuzy¢
studentom i pracownikom uczelni, osoby prywatne takze
moga uzyska¢ dostep do réznych zbioréw za pozwoleniem
bibliotekarza. Uniwersytet posiada takze ogréd botaniczny,
obserwatorium, muzea ze zbiorami sztuki europejskiej, orien-
talnej i amerykariskiej, muzeum semickie i muzeum niemieckie.
Muzeum Archeologiczno-Etnologiczne im. George’a Peabo-
dy’ego, zalozone w 1866 r., bylo pierwszym muzeum antro-
pologicznym w Stanach Zjednoczonych. Cho¢ na poczatku
byto skoncentrowane na zbiorach z Nowego Swiata, obecnie
rozszerzylo swoje zainteresowania tak bardzo, ze obejmuje caly
swiat. Od 1891 r. muzeum Peabody’ego prowadzito szeroka
eksploracje ruin pozostawionych przez Majéw w Ameryce
Centralnej. W katalogach mozna znalez¢ kompletne zbiory
prawie kazdego antropologicznego czasopisma, ktére zostalo
kiedykolwiek opublikowane — jest to ponad 20 000 zeszytow.
W 1915 r. Biblioteka Widenera stala si¢ cz¢scig uniwersytetu,
aby wspoméc go w przechowywaniu ciagle rosnacych zbioréw.
Zostata ona nazwana na cze$¢ Henry'ego Widenera, studenta
Harvardu (i milionera), ktéry zginat w katastrofie Titanica.
Mozna w niej znalez¢é rzadkie egzemplarze ksiazek autor-
stwa Lutra, Erazma i Machiavellego. Harvard posiadat takze
obserwatorium w Arequipa w Peru, ktére w 1927 r. zostalo
przeniesione do Afryki Poludniowe;.

Amerykanskie Muzeum Historii Naturalnej,
Nowy Jork, stan Nowy Jork

Muzeum jest zlokalizowane przy 79. Ulicy i Central Park
West w gotyckim budynku z czerwonej cegly wybudowanym
w 1877 1. Jest dostgpne dla zwiedzajacych codziennie od 10:00
do 17:45, a w $rody, pigtki i soboty do 21:00. Zostato zalozone
w 1869 r. i obecnie jest najwigkszym na $wiecie muzeum
historii naturalnej, obejmujacym wszystkie dziedziny historii
naturalnej i antropologii poza botanikg. Muzeum posiada
niezwykle wystawy pelne wypchanych ptakéw, ssakéw, ryb
i gad6w, ktére na poczatku lat 20. XX wieku zapoczatkowal
Carl Akeley. Dzigki umowie z nowojorskim zoo w Central

SPORT W LATACH 20. XX WIEKU

Bejsbol: Na fali niechlubnego skandalu zwigzanego
z zakladami hazardowymi podczas meczy finalowych
World Series, s¢dzia Kenesaw Mountain Landis zostaje
mianowany pierwszym komisarzem ligi MLB (1920).
Bezdyskusyjna gwiazda dekady jest Babe Ruth, ktérego
wynagrodzenie w pewnym momencie przewyzsza to,
ktére otrzymuje prezydent Hoover. Pozostali ulubiericy
to Ty Cobb, Rogers Hornsby, Branch Rickey, George
Sisler oraz Grover Cleveland Alexander. Cieckawymi
postaciami bejsbolu sg takze menedzerowie tacy jak
John McGraw (New York Giants) oraz Connie Mack
(Philadelphia Athletics).

Koszykéwka: Istnieja juz znane nam druzyny, takie
jak New York Celtics czy New York Knickerbockers,
ale niewiele os6b dzi$ pamigta o Cleveland Rosenblums.
Najwicksza gwiazdg jest Joseph Lapchick, wystepujacy
na pozycji srodkowego.

Boks: Profesjonalny boks staje si¢ coraz popularniejszy
izaczyna by¢ uznawany za sport. Przez pierwsza potowe
dekady mistrzem §wiata wagi cigzkiej jest Jack Dempsey,
ktéry traci tytul w 1926 r. na rzecz Gene’a Tunneya.
W 1927 r. amerykariski pisarz zajmujacy si¢ tematyka
sportowg organizuje pierwszy amatorski turniej bokserski
Golden Gloves (Ztote Rekawice).

Futbol amerykanski: Rozgrywki uniwersyteckie ciesza
sie wigksza popularno$cia niz mecze profesjonalnych
druzyn, ale zmienia si¢ to, kiedy Red Grange, gwiazda
uniwersyteckiego futbolu amerykariskiego, rezygnuje ze
studiéw w ostatnim roku nauki w college’u, aby gra¢ w pro-
fesjonalnej druzynie — najpierw Chicago Bears, a potem
New York Giants. Znani trenerzy futbolowi na poziomie
rozgrywek uniwersyteckich to Knute Rockne (Notre Dame
Fighting Irish), Pop Warner, ktéry w 1924 r. odchodzi
z University of Pennsylvania, aby trenowaé¢ druzyng na
kalifornijskim Stanford University, a takze John Heisman
(University of Pennsylvania oraz Rice University).

Golf: Walter Hagen, Gene Sarazen oraz Chick Evans
sa najbardziej znanymi profesjonalnymi golfistami tej
dekady, aczkolwiek na aren¢ wkracza mtodszy od nich
Bobby Jones.

Polo: Byly as lotniczy Tommy Hitchcock, Jr. kréluje
na boiskach do polo i jest uwazany za najlepszego
gracza wszechczaséw.

Tenis: Najbardziej popularnym tenisowym celebryta
jest Bill Tilden, ale to Francuz Jacques Brugnon sze-
$ciokrotnie zdobywa Puchar Davisa w latach 1927-1932.
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Parku muzeum przyjmuje zwloki zwierzat kazdego gatunku.
Akceptuje takze darowizny w postaci cial rzadkich zwierzat
od o0s6b prywatnych. Laboratorium taksydermiczne znajdu-
jace si¢ w piwnicy jest czesto zrédlem dziwnych zapachéw
wypelniajacych sale wystawowe. Muzeum moze poszczycic si¢
wigkszg liczbg kompletnych szkieletéw wymartych zwierzat —
szczegblnie dinozauréw — niz jakiekolwiek inne muzeum na
swiecie. Instytucja ta wspiera liczne ekspedycje, w tym wyprawy
Roberta Peary’ego na przetomie XIX i XX wieku. 10-letnia
ekspedycja azjatycka, ktéra odbywata si¢ w latach 1920-1930,
miala swoja gléwna siedzibe w Pekinie. Cate zastepy odkrywcéw,
paleontologéw, archeologéw, zoologéw, geologow i lekarzy wy-
prawialy sie do Mongolii, eksplorowaty pustyni¢ Gobi, bronity
sie przed atakami bandytéw i walczyly o przetrwanie w trudnych
warunkach terenowych. Pierwsze znane odkrycie skamieniatych
jaj dinozaura nastgpito wlasnie w tym okresie, a dokonat go
paleontolog Roy Chapman Andrews. We wezesnych raportach
pojawily si¢ doniesienia o odkryciu na azjatyckim plaskowyzu
dowodéw na istnienie prehistorycznej cywilizacji, ale zostaly one
p6zniej zanegowane, cho¢ nigdy nie zostaly dobrze wyjasnione.
Muzeum otrzymuje wiele zgloszen od ludzi, ktérzy chcieliby
towarzyszy¢ ekspedycjom. Na tego typu prosby odpowiada si¢
standardowym formularzem, w ktérym znajduje si¢ pytanie:
,Czy mozesz przekazaé pewng sume pieniedzy na rzecz wyprawy,
aby pokry¢ koszty swojego udziatu?”. Posiadajac odpowiedni
majatek, niemal kazdy moze dolaczyé¢ do ekspedycji.

Inne znaczace biblioteki i muzea

= Baltimore Museum of Art, Baltimore, Maryland
Muzeum posiada szczegdlnie bogate zbiory zabytkéw
wschodnioindyjskich i cypryjskich.

Buffalo Society of Natural Sciences, Buffalo, Nowy Jork
Stowarzyszenie posiada duze zbiory skamielin bezkregow-

c6w z okresu dewonu.

California Academy of Sciences, San Francisco, Kalifornia
Akademia Nauk specjalizuje si¢ w ro$linnosci i zwierzgtach
Wybrzeza Pacyfiku i zachodnich stanéw. Posiada bogata ko-
lekcje gadéw, szezegdlnie z6twi stoniowych z wysp Galapagos.
University of California, Berkeley, Kalifornia

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 665 680 ksigzek.

= Carnegie Institute, Pittsburgh, Pensylwania
Instytut Carnegiego dysponuje biblioteka, zbiorem dziel
sztuki, muzeum, muzyka, szkolg bibliotekarskg oraz wysta-
wami technologicznymi. Muzeum Carnegiego posiada duza
kolekeje skamielin kregowcéw, potudniowoamerykariskich
ptakéw oraz motyli, szczegdlnie afrykaniskich. Znajduja si¢
tam réwniez zbiory monet i medali.

Chicago Field Museum, Chicago, Illinois

Muzeum Historii Naturalnej specjalizuje si¢ w ptakach
Ameryki Pétnocnej i Potudniowej oraz ssakach obu Ame-
ryk i Afryki. Muzeum Fielda posiada najwicksza kolekeje
meteorytéw na $wiecie oraz najlepsze zbiory botaniczne
w Stanach Zjednoczonych.

University of Chicago, Chicago, Illinois
Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 768 559 ksigzek.

Cincinnati Museum Association, Cincinnati, Ohio
Muzeum posiada w swoich zbiorach 30 000 eksponatéw arche-
ologicznych i etnologicznych dotyczacych amerykanskich Indian.
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Colorado Museum of Natural History, Denver, Kolorado
Muzeum specjalizuje si¢ w skamielinach kregowcéw.
Columbia University, Nowy Jork, Nowy Jork

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 1 092 343 ksiazek.
Cornell University, Ithaca, Nowy Jork

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 787 127 ksiazek.
Crear Library, Chicago, Illinois

Biblioteka posiada w swoich zbiorach 820 000 ksigzek.
Enoch Pratt Free Library, Baltimore, Maryland
University of Illinois, Champaign, Illinois

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 708 850 ksigzek.
University of Michigan, Ann Arbor, Michigan
Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 649 912 ksigzek.
University of Minnesota, Minneapolis St. Paul, Minnesota
Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 501 507 ksigzek.
Museum of the Academy of Natural Sciences of Philadelphia,
Philadelphia, Pennsylvania

Muzeum specjalizuje si¢ w zoologii i paleontologii. Posiada
najwieksza kolekeje migczakéw w Stanach Zjednoczonych.
Museum of the American Indian, Nowy Jork, Nowy Jork
Muzeum posiada ponad dwa miliony eksponatéw, z ktérych
jedna czwarta znajduje si¢ na wystawach. Muzeum Indian
Amerykanskich jest znane ze swoich prac terenowych,
publikacji i monografii.

New York Public Library, Nowy Jork, Nowy Jork
Najwigksza na $wiecie biblioteka publiczna, ktéra posiada
w swoich zbiorach ponad 2 971 000 ksiazek i broszur.
Zostata stworzona poprzez potaczenie bibliotek Astora
(1849), Lenoxa (1870) i Tildena (1892).

New York State Museum, Albany, Nowy Jork

Muzeum specjalizuje si¢ w roslinnosci i zwierzetach stanu
Nowy Jork oraz posiada bogate kolekeje historyczne.
Newberry Library, Chicago, Illinois

Biblioteka Newberryego posiada w swoich zbiorach 443 757
ksigzek i broszur.

Peabody Maritime Museum, Salem, Massachusetts
Muzeum Peabody’ego specjalizuje si¢ w tematyce handlu
wschodnioindyjskiego oraz wielorybnictwa.

Peabody Museum of Yale, New Haven, Connecticut
Muzeum Peabody’ego posiada bogata kolekeje skamielin
kregowcéw — szczegdlnie dinozauréw. Ponadto dysponuje
imponujacymi zbiorami wezesnych ptakéw uzebionych
oraz pierwotnych koni.

University of Pennsylvania, Filadelfia, Pensylwania
Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 635 070 ksiazek.
Princeton University, Princeton, New Jersey

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach 594 195 ksiazek.
Toledo Museum of Art, Toledo, Ohio

Muzeum posiada najwicksza na swiecie kolekcje antycznego
szkta oraz wybitne zbiory wezesnie drukowanych ksiag.
U.S. Natural History Museum, Waszyngton, D.C.
Kolekcje mineraléw i migczakéw w muzeum sg naprawde
imponujace. Znajduje si¢ tam takze muzeum technologiczne.
Yale University, New Haven, Connecticut

Uniwersytet posiada w swoich zbiorach ponad 1 250 000
ksigzek, a ta liczba ciggle rosnie.




Najwazniejsze zagraniczne biblioteki

British Museum, Londyn, Anglia

Muzeum zalozone w 1759 r. jest unikatowe ze wzgledu na to,
ze miesci si¢ w nim nie tylko muzeum narodowe ze zbiorem
antykéw, ale takze biblioteka narodowa. Na stynnych wystawach
mozna zobaczy¢ Kamieri z Rosetty (1802) oraz Marmury Elgina
z Partenonu (1816). Muzeum jest zaangazowane w wykopaliska
zagraniczne. Muzealna kolekcja asyryjska stala si¢ podstawg
do zrozumienia pisma klinowego (starozytnego pisma blisko-
wschodniego) i odegrata podobna role w jego odczytaniu, jak
Kamieri z Rosetty w przypadku egipskich hierogliféw.

W 1920 r. zostaje utworzone Laboratorium Badawcze,
ktére staje si¢ swiadkiem nastgpujacego w tym okresie rozwoju
brytyjskich ekspedycji archeologicznych do Egiptu i na
Srodkowy Wschéd. Wspiera ono prace Howarda Cartera
przy odkryciu grobowca Tutenchamona.

Bibliotheque Nationale, Paryz, Francja

Biblioteka zostata ufundowana przez kréla Jana II Dobrego,
ktéry zostawil w spadku swojemu nastgpey, Karolowi V, swoja
kolekcje manuskryptéw. W czasie rzagdéw Ludwika XIII
i Ludwika XTIV zbiory biblioteczne gwaltownie si¢ rozrosly.
Pézniej Napoleon bardzo zainteresowal si¢ biblioteka i za-
rzadzil, ze wszystkie ksigzki z prowincjonalnych bibliotek,
ktérych egzemplarzy nie posiada Bibliothéque Nationale,
powinny zosta¢ jej przekazane. W 1896 r. biblioteka nadal
byla najwigkszym ksiggozbiorem na §wiecie. Do 1920 r.
kolekcja biblioteczna urosta do liczby 4 005 000 woluminéw
oraz 11 000 manuskryptéw.

Bibliotheca Apostolica Vaticana, Watykan, Wiochy
Biblioteka Stolicy Apostolskiej jest jedng z najstarszych
bibliotek na §wiecie i zawiera znaczace kolekeje tekstow
historycznych. Formalnie zostala zalozona w 1475 r., ale tak
naprawde jest o wiele starsza. Najslawniejsza ksigga w jej
kolekcji jest Codex Vaticanus Graecus z 1209 r., najstarszy
znany (prawie) kompletny manuskrypt z tekstem Biblii.

GAZETY W LATACH 20. XX WIEKU

Stany Zjednoczone
Alabama: ,Birmingham Post”.
Arizona: ,Phoenix Republic” (1850).
Kalifornia: ,Los Angeles Examiner”, ,Los Angeles Herald”,
»Los Angeles Times” (1881), ,Oakland Post-Enquirer”,
,Orange County Register” (1905), ,,Sacramento Bee” (1857),
»oan Diego Sun”, ,San Francisco Call”, ,San Diego Union”
(1868), ,,San Francisco Chronicle” (1865), ,,San Francisco
Examiner”, ,San Francisco News”.
Kolorado: ,Denver Evening News”, ,Denver Rocky
Mountain News” (1859).
Floryda: ,Miami Herald” (1910), ,,Orlando Sentinel” (1876),
»JTampa Tribune” (1893).
Georgia: ,Atlanta Constitution” (1868), ,Atlanta Georgian
American”.
Illinois: ,Chicago Herald & Examiner”, ,,Chicago American’,
»Chicago Tribune” (1847), ,Evansville Press”.
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Indiana: ,Indianapolis Times”, ,Terre Haute Post”.
Kentucky: ,,Covington Kentucky Post”.
Louisiana: ,New Orleans Times-Picayune” (1837).
Massachusetts: ,Boston Advertiser”, ,Boston American”,
,Boston Globe” (1872), ,Boston Herald” (1892), ,,Christian
Science Monitor” (1908).
Maryland: ,Baltimore American”, ,Baltimore News”,
,Baltimore Post”, ,Baltimore Sun” (1837).
Michigan: ,Detroit Times”, ,Detroit News” (1873), ,, Detroit
Free Press” (1831).
Minnesota: ,Minneapolis Star Tribune” (1867).
Missouri: ,Kansas City Star” (1880), ,,St. Louis Post-
-Dispatch” (1878).
New Jersey: ,Newark Star-Ledger” (1832).
Nowy Meksyk: ,, Albuquerque New Mexico State Tribune”.
NowyJork: ,Albany Times-Union”, ,Buffalo News” (1880),
»New York American”, ,New York Daily Times” (1919),
»~New York Journal”, ,New York Post” (1801), ,New York
Telegram”, ,New York Times” (1851), ,Rochester Journal”,
»Syracuse Journal”, ,The Wall Street Journal” (1889).
Ohio: ,Akron Times-Press”, ,Cincinnati Post”, ,Cleveland
Plain Dealer” (1842), ,,Cleveland Press”, ,Columbus Ci-
tizen”, ,Columbus Dispatch” (1871), ,Toledo News-Bee”,
»Youngstown Telegram”.
Oklahoma: ,Oklahoma City News”.
Oregon: ,Portland Oregonian” (1850).
Pensylwania: ,Philadelphia Inquirer” (1829), ,Pittsburgh
Press”, , Pittsburgh Sun-Telegraph”.
Tennessee: , Knoxville News-Sentinel”,,Mempbhis Press Scimitar”.
Teksas: ,Dallas Morning News” (1882), , El Paso Post”,
yFort Worth Press”, ,Fort Worth Star-Telegram” (1906),
»Houston Chronicle” (1901), ,Houston Post” (1885),
»2Houston Press”, ,San Antonio Light”.
Waszyngton: ,Seattle Post-Intelligencer”.
Waszyngton, D.C.: ;\Washington Herald”, ,Washington
News”, ,Washington Post” (1877), ,Washington Times”.
Wisconsin: ,Milwaukee News”, ,Milwaukee Sentinel” (1837).

GAZETY NA SWIECIE

Anglia

Londyn: ,The Daily Chronicle” (1877), , The Daily Express”
(1900), , The Daily Mail” (1896), , The Daily Mirror” (1903),
»Ihe Daily Telegraph” (1855), ,The Financial Times”
(1880), ,The Evening Standard”, ,The Guardian” (1821),
»The Morning Post” (1772), ,News of the World” (1843),
»The Observer” (1791), , The People” (1881), ,The Sunday
Express”, ,The Sunday News” (1842), , The Sunday Times”
(1822), ,The Times” (1785).

Inne hrabstwa: ,Birmingham Evening Dispatch?”,
yBirmingham Gazette”, ,Bradford Telegraph and Argus”,
yHull Daily Mail”, ,Grimsby Telegraph”, ,Lancashire Daily

Post”, ,, Lincolnshire Chronicle”, , Liverpool Courier and
Express”, ,Liverpool Echo”, ,Nottingham Evening News”,
»Nottingham Journal”, ,Northern Echo (Darlington)”,
»Sheflield Independent”, ,Sheflield Mail”, , Yorkshire
Evening News”, ,Yorkshire Gazette”, ,Yorkshire Observer”.
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,El Diario” (Buenos Aires, 1881), ,L.a Nacién” (Buenos
Aires, 1870), ,La Prensa” (Buenos Aires, 1869), ,L.a Razén”
(Buenos Aires, 1905), ,The Herald” (Buenos Aires, 1876,
angielskojezyczna), ,,The Standard” (Buenos Aires, 1861,
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Feire — O abmegs no Palacin de Santa Mapdalenn — O expressive - |

angielskojezyczna).

Australia

»The Age” (Melbourne, poranna), ,The Argus” (Melbourne,
poranna), ,The Daily Guardian” (Sydney), ,The Sydney
Morning Herald”.

Brazylia
»A Noite” (Rio de Janeiro, 1910, wieczorna), ,A Patria” (Rio
de Janeiro, 1920), ,,Correio de Manha” (Rio de Janeiro, 1902),
»Fanfulla” (Sao Paulo, 1892, wtoska), ,,Journal do Commercio”
(Rio de Janeiro, 1827), ,O Diario de Pernambuco” (1825), : o S
»O Estado” (Sao Paulo, 1876), ,O Paiz” (Rio de Janeiro, 1884). s Tia

Chile
»El Diario Ilustrado” (Santiago), ,El Mercurio” (Valparaiso/
Santiago/Antofagasta, 1827), ,La Unién” (Valparaiso/San-
tiago, 1885), ,La Nacién” (Santiago, 1916).

Chiny
»1he Central China Post” (Hankou, brytyjska), ,The China
Mail” (Hong Kong, brytyjska, wieczorna), ,The China

Press” (Szanghaj, amerykariska, codzienna), , The

World To;ﬂﬁ»
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Kong Telegraph” (brytyjska, wieczorna), ,Le Jo- —— Y PIRRISRY 15
urnal de Pekin” (francuska, poranna), ,L’Echo de W ASH!NGTON MYSTIC RE.ADY TO
Chine” (Szanghaj, francuska, poranna), ,’Echo de SECRETS OF ALL THE ANC
Tientsin” (francuska, poranna), ,The North China WILL UNFOLD B« = j
Daily Mail” (Tiencin, brytyjska, wieczorna), ,North ~ ,. WONDERS OF ¢
: 5 » q : OTHER PLANES &
China Daily News” (Szanghaj, 1864, brytyjska), e ot s S 11 0
»Ihe North China Star” (Tientsin, amerykarnska,

poranna), ,The Peking Leader” (amerykanska, po-

Hong Kong Daily Express” (brytyjska), , The Hong

ranna), , The Peking and Tientsin Times” (brytyjska),
»1he Shanghai Mercury” (brytyjska, wieczorna), , The
Shanghai Times” (brytyjska), ,The South China
Morning Post” (Hong Kong, brytyjska),

Indie
»1he Civil and Military Gazette” (Lahaur, brytyjska),
»The Englishman” (Kalkuta, 1821, brytyjska), , The
Madras Mail” (brytyjska), , The Pioneer” (Allahabad,
brytyjska), ,The Statesman” (Kalkuta, brytyjska),
»1he Times of India” (Bombaj, brytyjska).

Japonia

yIhe Japan Advertiser” (amerykanska), ,The Japan
Chronicle” (brytyjska), , The Japan Times” (japoriska,
drukowana w jezyku angielskim), ,Osaka Asahi”,

»Osaka Mainichi”, ,Tokyo Asahi”, ,Tokyo Nichinichi”.

AYS M. FLAMMARION, NU":L) FRE

Kanada
»Ihe Halifax Chronicle”, ,L.a Press” (IMontreal, fran-
cuskojezyczna), ,, The Manitoba Free Press”, , The
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Montreal Star”, , The Montreal Gazette”, ,The Toronto Globe”,

»Ihe Vancouver Daily Province”.
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,Diario de Yucatin” (Merida, 1918), ,El Correo del 1a Tarde”

(Mazatlan, 1885), , El Excelsior” (Mexico City, 1919), ,El
Informador” (Guadalajara, 1917), , El Universal” (Mexico
City, 1916), ,, El Universal Grafico” (Mexico City, 1922), ,La

Tribuna” (Guaymas, 1926).

Peru

»El Comercio” (Lima, 1839), ,L.a Crénica” (Lima, 1912), ,La

Prensa” (Lima, 1903).

Polska

»Bluszcz” (Warszawa, 1865-1939), ,,Czas” (Krakéw, 1848-
1939, Warszawa od 1935 r.), ,Dziennik Poznariski” (Poznan,
1859-1939), ,Gazeta Grudzigdzka” (Grudzigdz, 1894-1939),

yllustrowany Kurier Codzienny” (Krakéw, 1910-1939), , Ku-
rier Czerwony” (Warszawa, 1922-1939), , Kurier Poranny”
(Warszawa, 1877-1939), , Kurier Warszawski” (Warszawa,
1821-1939), , Kurier Wileniski” (Wilno, 1924-1939), ,Naprzéd”
(Krakéw, 1892-1935), , Piast” (Krakéw, 1913-1939), ,Polonia”
(Katowice, 1924-1939), ,,Polska Zachodnia” (Katowice, 1926-
1939), ,Polska Zbrojna” (Warszawa, 1921-1939), ,Republi-
ka”(E.6dz, 1923-1939), ,Robotnik” (Warszawa, 1918-1939),
»Rzeczpospolita” (Warszawa, 1920-1932), ,,Stowo” (Wilno,

1922-1939), , Tygodnik Ilustrowany” (Warszawa, 1859-1939),

»,Gazeta Warszawska” (Warszawa, 1774-1925).

Rosja

ylzwiestija” (Moskwa), ,Krasnaya Gazieta” (Leningrad),

,Prawda”.

AGENCIE PRASOWE

Ci, ktérzy cheg $ledzi¢ aktualne historie w kraju i na $wiecie,
moga to robi¢ bezposrednio przez agencje prasowe. W Stanach
Zjednoczonych istniejg dwie takie organizacje: Associated Press
(AP) oraz United Press International (UPI). Obie gromadza
rzeczowe, najswiezsze informacje dla gazet i innych mediéw.
Agencje raczej nie §wiadczg ustug dla oséb prywatnych, a ich
archiwa nie s3 publicznie dostgpne, jednak Badaczom moze
udac¢ si¢ pozyskac jakies kontakty wewnatrz tych organizacji.
Associated Press (AP) jest organizacja spotdzielcza nie-
przynoszacg dochodu. Zostala zalozona w Nowym Jorku
w 1848 r. przez szesciu nowojorskich wydawcéw gazet,
ktérzy chcieli podzieli¢ si¢ kosztami generowanymi przez
gromadzenie informacji z odleglych zakatkéw swiata. Zanim
powstat telegraf, radio czy dalekopisy, AP zbierata informacje,
przeczesujac gazety z zagranicy.
United Press International jest firmg prywatna. Zostala
zalozona w 1907 r. i takze posiada siedzib¢ w Nowym Jorku.
Dwie najwigksze agencje prasowe w Europie to Reuters,
zalozona w 1849 r., obecnie posiadajaca gléwny siedzibe
w Londynie, oraz Agence Havas w Paryzu, zalozonaw 1832 r.




Inne agencje prasowe
ALD: Agencia Los Diarios; Buenos Aires, Argentyna (1910).
i ANA: Athenagence; Ateny, Grecja (1896).
& AUP: Australian United Press; Melbourne, Australia (1928).
¥ BELGA: Agence Belga; Bruksela, Belgia (1920).
BTA: Bulgarska Telegrafna Agencja; Sofia, Butgaria (1898).
CNA: Central News Agency; Tajpej (1924).
CP: Canadian Press; Toronto, Kanada (1917).
CTK: Cesk4 Tiskova Kancelat; Praga, Czechostowacja (1918).
EXTEL: Exchange and Telegraph Company; Londyn,
Anglia (1872).
FIDES: Agenzia Internationale Fides; Watykan, Wiochy (1926).
JTA: Jewish Telegraphic Agency; Jerozolima, Palestyna (1919).
NTB: Norsk Telegrambyri; Oslo, Norwegia (1867).
NZPA: New Zealand Press Agency; Wellington, Nowa
Zelandia (1879).
PA: Press Association; Londyn, Anglia (1868).
PS: Presse Service; Paryz, Francja (1929).
RB: Ritzaus Bureau; Kopenhaga, Dania (1866).
SDA: Schweizerische Depeschenagentur; Berno, Szwaj-
caria (1894).
TASS: Tielegrafnoje Agientstwo Sowietskogo Sojuza;
Moskwa, Rosja (1925).
PAT: Polska Agencja Telegraficzna; Warszawa, Polska (1918).
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StOWEM WSTEPU

Sto dwadziescia trzy lata. Tak dlugo podzielona miedzy
trzech zaborcéw Polska nie istniata jako samodzielny byt
panstwowy. Jednak po zakonczeniu Wielkiej Wojny zadne
z tych mocarstw nie istnialo juz w dotychczasowej formie,
co dalo mozliwo$¢ odrodzenia si¢ paristwa w sercu Europy.
Jak bardzo byto to trudne?

W roku 1795, gdy Polska znikneta z mapy, przewidywana
dlugos¢ zycia jej mieszkarica oscylowata wokét 30 lat. Okolo
8% ludnosci stanowila szlachta (wg. Witolda Kuli; inne
szacunki podaja od 4% do nawet przeszto 10%) — co bylo
ponad czterokrotnie wigkszg liczbg niz w dowolnym innym
kraju europejskim. Nie bylo kolei, maszyna parowa byla
cickawostka, a zegar (na ogét stojacy na kominku w dworku
szlacheckim) ustawialo si¢ wedtug wskazan zegara z wiezy
koscielnej albo ,na oko”. W mniej bogatych, ale na tyle
majetnych, zeby ufundowaé czasomierz miejscowosciach
taki zegar na wiezy mial czesto tylko jedna wskazéwke,
pokazujaca wylacznie godzing. Na wsiach zazwyczaj nie
bylo zadnego zegara. Informacje z kraju przeptywaly miedzy
instytucjami w ciggu 2-3 dni, a na wiesci z dalszych zakatkéw
Europy czekalo si¢ nawet do dwéch tygodni. Informacje ze
$wiata wedrowaly do nas miesigcami.

Jak wygladato to 123 lata pézniej? Przecigtny Polak zyt juz
ponad 50 lat. Pochodzenie, przynajmniej formalnie, przestalo
mie¢ wigksze znaczenie — w roku 1921 sejm znidst stan
szlachecki w Konstytucji marcowej. Sie¢ kolejowa, chociaz
nie bez probleméw, laczyta juz péinoc, poludnie, wschéd
izachéd Polski. Ziemie dawnego zaboru rosyjskiego posiadaty
infrastrukture dostosowana wytacznie do taboru kolejo-
wego o wickszym rozstawie szyn, przez co konieczna byta
za kazdym razem trwajaca kilka godzin wymiana wézkéw
wagonow i parowozu lub przesiadka i przetadunek do innego
sktadu. Sie¢ na wschodzie kraju byla tez zauwazalnie rzadsza.

B POLSKA W LATACH
1 20. XX WIEKU

Niemal co dziesiaty z okolo 27 milionéw Polakéw mial prad
elektryczny w domu — pod warunkiem, ze mieszkal w miescie,
gdyz jeszcze przez kolejne 20 lat wskaznik elektryfikacii wsi
nie przekroczyt 5% gospodarstw.

Polska w latach 1918-1939 byla krajem niesamowitych
kontrastéw. Najbogatsi kupowali budowane na zaméwienie
samochody Rolls-Royce’a i stynne sportowe niebieskie Bugatti,
za$ w biednych dzielnicach duzych miast ubogie kobiety
zyly z prostytucji, zeby méc ugotowaé cieply positek. To tu
ksztalcili si¢ inzynierowie o kreatywnosci i wizjonerstwie glo-
$nym na calym $wiecie, a jednak wcigz na wsiach zyly miliony
niepi$miennych chiopéw, ktérzy nigdy w zyciu nie oddalili
si¢ na wiecej niz kilkadziesiat kilometréw od swojego domu.

TERYTORIUM

Jak wygladata wezesna Polska? C6z, juz pierwszy rzut oka
na mape pokazuje nam, ze znacznie réznita si¢ od obecne;.
Zmiany dostrzezemy miedzy innymi, patrzac na granice
z Lotwa, Wegrami i Rumunia, ktérych nasz kraj dzi$ nie
posiada. Polska obejmowata znaczne terytoria na wschodzie,
ktore nalezg teraz do Bialorusi, Litwy i Ukrainy, nie po-
siadala za$ duzych potaci obecnych terytoriéw zachodnich,
2z Dolnym i w sporej czgéci Gérnym Slaskiem na czele. Jej
powierzchnia byta o okolo ¥5 wigksza niz obecnie. Gestosé
zaludnienia byla najwigksza na zachodzie kraju i w okolicach
duzych miast takich jak Warszawa, Krakéw, £.6dz, Wilno
czy Lwéw. Czasem przedmiescia nie byty wiaczone w obreb
miasta. Przyktadem moze by¢ fakt, iz czasie Wielkiej Wojny,
w 1915 r., do L odzi przylaczono Baluty — wies liczaca sobie
wéwezas przeszio 100 tysiecy mieszkaicéw, prawdopodobnie
najwickszga wie$ w historii Europy. Inne wielkie wsie okalaty

wiele z duzych miast.
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8% narodowos¢ zydowska (liczbowo
byla to druga najwicksza diaspora
zydowska na $wiecie, po tej mieszka-
jacej w Stanach Zjednoczonych), 3%
narodowo$¢ bialorusks, 2% niemiecka,
a okolo 3% identyfikowalo si¢ jako
ytutejsi” — to znaczy jako osoby bez wy-
ksztalconej jakiejkolwiek swiadomosci
narodowej. Mozaike uzupetniali Czesi,
Rosjanie, Litwini, Romowie, nieliczni

Stowacy i Karaimi, niewielkie grupy
etniczne w postaci Bojkéw, Lemkdow
i Huculéw, a takze spolonizowani
Ormianie i Tatarzy.

Jezykiem urzedowym byt oczywiscie
polski, jednak szczegdlnie na wschodzie
Polski brakowalo urzednikéw operuja-
cych tym jezykiem w pismie w sposéb
wystarczajacy do plynnego prowadzenia
dokumentacji. Jeszcze wigkszy problem
zwigzany byl z prawnikami. Studia
prawnicze nie byly czescia wychowania
patriotycznego pod zaborami. W do-
datku byly bardzo kosztowne, przez co
problem niedoboru kadr trwat jeszcze
do lat 60. XX wieku (a wzmocnita go
dodatkowo akcja likwidacji polskiej in-

teligencji w czasie okupaciji hitlerowskiej).
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O przynaleznosci terytorialnej Wielkopolski i czesci
Gérnego Slaska zadecydowaly zbrojne powstania — Niemcy
nie chcieli ich odda¢ na drodze dyplomatycznej (na Sla-
sku przeprowadzono nawet specjalny plebiscyt). Granicy
na wschodzie nie zmienita znaczaco wojna polsko-bolszewic-
ka z lat 1919-1921, ktéra jednak zaabsorbowala catkowicie
nowo odrodzone panstwo i zastopowala jego aktywnos¢,
szczegolnie w zakresie ekonomii, dyplomacji i administracji.

Réznice pomiedzy poszczegélnymi obszarami Polski
wschodniej i zachodniej byly ogromne i szacowano, ze wy-
réwnanie poziomu zycia i rozwoju czesci ,A” i ,B" potrwa
nawet do 30 lat. W 1938 r. powstal w tym celu specjalny plan
pietnastoletni, zarzucony oczywiscie w obliczu wybuchu
wojny, chociaz naturalnie dzialania w kierunku likwidacji
réznic podejmowano takze wezesniej.

Ludnos$¢ Polski w 1918 r. wynosita okolo 25 milionéw.
Przez repatriacije, rozwdéj §wiadomosci narodowej oraz wyz
demograficzny, juz w 1921 1. przekroczyta 27 milionéw, by tuz
przed II wojng $wiatowa wynosi¢ 35 milionéw. Po katastrofie,
jaka na wielu polach okazala si¢ kolejna wojna, poziom 35
milionéw mieszkancéw udalo si¢ uzyskaé ponownie dopiero
w drugiej polowie lat 70. XX wieku.

LUDNOSC

IT Rzeczpospolita Polska byla bez watpienia paristwem
wielonarodowym. Tylko 68% jej mieszkaricéw deklarowato
narodowos¢ polska jako pierwsza badz jedyna (obecnie ponad
95%). Okoto 15% deklarowato narodowos¢ ukrairiska, ponad

—

Obstuga prawna byla bardzo droga, przez
co najnizej sytuowani obywatele mieli powazne problemy
z wygrywaniem spraw sagdowych. Duzym utrudnieniem byt
sam system prawny. Wysokos¢ kar za to samo wykroczenie
w poszczegdlnych zaborach réznila si¢ diametralnie. Rzeczy
legalne w jednym zaborze mogty by¢ karalne w innym — sca-
lenie przepiséw bylo jednym z pierwszych zadan odradzajace;j
si¢ administracji.

W odréznieniu od oficjalnego obiegu urzedowego, doku-
mentacja ko$cielna najczesciej prowadzona byta w jezyku facin-
skim. Tym samym przy poszukiwaniu informacji w ksiegach
urodzen i zgonéw bardzo przydatna moze by¢ podstawowa
znajomos¢ tego jezyka. Rejestracja urodzen i zgonéw nie
byta poczatkowo obowigzkowa, wigc na prowincji to wlasnie
ksiegi koscielne stanowily odpowiednik ksigg stanu cywil-
nego. Przez cale dwudziestolecie miedzywojenne posiadanie
dokumentéw tozsamosci nie byto obowiazkowe. Poczatkowo
ich rola byla tozsama z dzisiejszymi paszportami. Z czasem
staly si¢ obowigzkowe do zalozenia konta w banku badz
meldunku. Jednakze dopiero okupacja hitlerowska wymusita
na wszystkich Polakach posiadanie dokumentéw tozsamosci.
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GOSPODARKA I RYNEK PRACY

Gdy pod koniec lat 20. XX wieku ustabilizowala si¢ sytuacja
gospodarcza, marzeniem stalo si¢ zarabianie 200 zt miesi¢cz-
nie. Byl to wyznacznik spokojnego zycia w miescie. Przy
érednio 26 dniach roboczych w miesiacu (soboty réwniez
byty dniami pracujacymi) dawalo to dniéwke mniejsza niz
10 ztotych. Jednakze sytuacja wielu mieszkaricéw kraju byta
znacznie gorsza. Wiele pomocy domowych (6wczesnych
gospodyni badz gosposi) pracowato za 18-25 zlotych mie-
sigcznie. Jeszcze gorzej ksztaltowaly sig zarobki robotnikéw
rolnych, szczegélnie najemnych, ktérych pobory na glebokim
wschodzie Polski mogty wynosi¢ jedynie 10 do 15 zlotych
miesi¢eznie! Przecigtny robotnik zarabial 90-120 zlotych
miesigcznie, ale jesli pracowal w przemysle cigzkim, mial
spore szanse na osiagniecie wymarzonego putapu 200 zto-
tych. Gorzej rysowala si¢ sytuacja robotnikéw ,dziennych”,
czyli niewykwalifikowanych, najmowanych do pracy z dnia
na dzied za dniéwke wynoszaca od 1 do 3 ztotych.

Tylko nieco lepiej mieli urzednicy niskiego szczebla, ktérych
pensja oscylowata wokét 150-180 zlotych — byta to tez pensja
nalezna podoficerowi wojska badZ posterunkowemu policji.

Nie do pozazdroszczenia byla
sytuacja kobiet na rynku pracy — o
mimo iz prawo dopuszczalo je do
wykonywania wszystkich prac poza
stuzbami mundurowymi (gdzie spo-
radycznie robiono wyjatki na przy-
ktad dla lekarzy wojskowych), ich

tosciowa, gdyz gospodarka kazdego z panstw zaborczych
zostala zniszczona przez wojne. Czwartg walutg byta marka
polska, ustanowiona 9 grudnia 1916 r. przez Cesarstwo
Niemieckie na terenach okupowanego Krélestwa Polskiego.
Jedna marka dzielifa si¢ na 100 fenigéw. Paradoksalnie ta

yokupacyjna” waluta okazala si¢ najlepszym wyborem i stala
si¢ oficjalnym $rodkiem platniczym odrodzonego paristwa.
Zostata nim az do 1924 r., kiedy stala si¢ na tyle niestabilna
(najwigkszy banknot, wyemitowany w 1923 r., miat nominat
10 000 000 marek), ze zastgpit ja znany nam dobrze polski
zloty. Nowa waluta obowigzywala od 1 kwietnia 1924 r. Za jej
punkt odniesienia i gwarancj¢ uznano dolara amerykanskiego.
Zlotéwka stabilizowala si¢ przez przeszlo dwa lata — do korica
1926 r., co powodowalo chwilowe wahania cen. Stabilizacja
nie trwata zbyt dtugo, bo juz w pazdzierniku 1929 r. §wiatem
wstrzasnal Wielki Kryzys, ktéry uderzyt tez mocno w polska
gospodarke. Wiele przedsigbiorstw musiato oglosi¢ upadtosé,
a skutki kryzysu przelomu lat 20. i 30. XX wieku II RP
odczuwala az do wybuchu IT wojny §wiatowe;.

TABELA MAJETNOSCI

PRZEEOM LAT 20./30. XX WIEKU

e Majetnosé Gotéwka Dobytek Poziom wydatkéw
zaledwie 25% zarobkéw mezczyzn I\Iﬁ‘?gé 50 gr Brak 50 gr
na analogicznym stanowisku. Sa- (MAT0)
motne kobiety nie byly wigc w stanie 1\/1[3:‘1‘11)’9 I\ngl Xll 1;/(I)A9J(§1(1) 3z
utrzymacé si¢ samodzielnie. (L) (92 (10-90%1)

Za majetng uwazano rodzing, Przecigtnie majetny MAJx2 MAJx50 20 zt
ktorej miesieczny budzet przekraczat (AR 109) (20-98 ) £0:-25002D
700 zlotych, za$ najlepiej oplacani Zamotny MAJx5 MAJ~500 30zt
ministrowie i oficerowie (w stopniu BRI 30259) @055020 2P 300
generata) zarabiali razem z do- Bogaty MAJ~20 MAJ~2000 100 2t
datkami shuzbowyni i dodatkami (MAJ 90-98) (1800-2000 zt) (180 000-200 000 zt)
lokalnymi, ktérych zadaniem byto MK;ezus 10 000 zt Powyzej 1 mln zt 2000 zt
wyréwnaé ceny pomiedzy poszcze- (MA 99+)
g6lnymi regionami Polski, nawet
3000 zlotych miesi¢cznie. WSPOLCZESNIE
Reforma monetarna Majetnosé Gotéwka Dobytek Poziom wydatkéw
i kryzys lat dwudziestych Ubogi 10 zt Brak 10 2t
Brak wlasnej waluty byt ogromnym Qb
problemem nowo odrodzonego pan- Biedny MAJx20 MAJ=200 30zt
stwa. Na poczatku paristwowosci 8] 852 {20+ 20k ST
IT RP funkcjonowaly trzy waluty Przecigtnie majgtny MAJ x40 MAJ*1000 150 zt
zaboreze — austro-wegierskie korony, (MAJ 10-49) (400-2000 z1) (10 000-50 000 zt)
niemieckie marki i rosyjskie ruble. Zamozny MAJx100 MAJx10 000 500zt
Te ostatnie nie zostaly przyjete (MA] 50-89) (5000-8900 zt) (500 000-890 000 zt)
oficjalnie, jednak byly chetnie Bogaty MAJ =400 MAJ=40 000 5000 zt
uzywane, poniewas starsze, carskie (MAJ 90-98) (36 000-40 000 zt) (3,6 mln — 4 mln zt)

i monety byly kruszcowe — zawieraty Krezus 1 mln zt Powyzej 50 mln zt 50 000 zt
(MAJ 99+)

zloto i srebro. Do tego wlasciwie
kazda z tych walut byta bezwar-
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TABELA IMION POLSKICH W LATACH 20. XX WIEKU

Wybierz lub dwukrotnie rzu¢ 1K100. Pierwszy raz na imi¢ (meskie lub Zeriskie), drugi raz na nazwisko.

Imi¢ meskie  Imie zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko
1 Adam Adela Adamski 35  Eustachy Eleonora Koziot 69 Ksawery Klementyna  Sikorski
2 Adolf Adrianna Andrzejewski 36  Felicjan Eliza Kozlowski 70 Lech Konstancja Sobczak
3 Albert Agata Baranski 37  Florian Elwira Krajewski 71  Leon Krystyna Sokotowski
4 Aleksander Agnieszka Borowski 38  Franciszek Elzbieta Krawcezyk 72 Leopold Laura Stankiewicz
5  Aleksy Aleksandra Brzezinski 39  Fryderyk Emilia Krol 73  Lucjan Lena Szczepariski
6 Alfred Alicja Chmielewski 40  Gabriel Ewa Kubiak 74  Ludwik Leokadia Szewczyk
7 Alojz Alina Chojnacki 41 Grzegorz Faustyna Kurek 75 Maciej Lidia Szule
8 Alojzy Amelia Cieslak 42 Gustaw Felicja Kwiatkowski 76 Maksymilian  Lilianna Szymarski
9  Amadeusz Anastazja Crzarnecki 43 Henryk Florentyna Laskowski 77  Marceli Lucyna Szymczak
10  Anastazy Aniela Czerwiriski 44  Hieronim Franciszka Lewandowski 78 Marcin Lucja Tomaszewski
11 Anatol Anna Dabrowski 45  Hubert Gabriela Fuczak 79 Marian Magdalena Tomczak
12 Andrzej Antonina Domariski 46  Ignacy Genowefa Maciejewski 80 Mariusz Maja Urbaniak
13 Antoni Apolonia Gajda 47  Igor Grazyna Majewski 81 Milosz Malgorzata Walczak
14 Artur Aurelia Gajewski 48  Irencusz Halina Makowski 82  Mirostaw Marcelina Wasilewski
15  Bartlomiej Balbina Glowacki 49  Iwo Hanna Malinowski 83  Nikodem Maria Wawrzyniak
16 Bartosz Barbara Gorski 50  Jakub Helena Marciniak 84  Norbert Marianna Wieczorek
17  Bogumit Beata Grabowski 51 Jan Honorata Mazur 85 Olgierd Marlena Wilk
18  Bogustaw Berenika Jabtonski 52 January Irena Michalak 86  Pawet Melania Wisniewski
19  Bolestaw Bernadeta Jakubowski 53 Janusz Irmina Michalski 87 Piotr Michalina Witkowski
20 Borys Bianka Jankowski 54 Jeremi Izabela Mikotajczyk 88  Robert Mirostawa Wiodarczyk
21  Bronistaw Blandyna Jarosz 55 Jerzy Izyda Mréz 89  Roman Natalia Wojciechowski
22 Brunon Bogna Jasinski 56 Jedrzej Jadwiga Nowacki 90 Ryszard Nina Wozniak
23  Cezary Bogumita Jastrzebski 57 Jézef Jagoda Nowak 91  Stanistaw Oktawia Woijcik
24 Cyryl Bogustawa Jaworski 58  Julian Janina Nowakowski 92  Stefan Pola Wojtowicz
25  Czestaw Cecylia Kaczmarek 59 Juliusz Joanna Nowicki 93  Tadeusz Réza Wrébel
26  Dariusz Celina Kamiriski 60  Kacper Jolanta Olszewski 94  Tomasz Sabina ‘Wréblewski
27  Dezydery Czestawa Karpiriski 61 Kajetan Jowita Ostrowski 95  Tytus Stanistawa Wysocki
28 Dominik Dagmara Kazmierczak 62 Karol J6zetfa Pawlak 96 Wincenty Stefania Zajac
29  Dorian Daniela Kotodziejezyk 63 Kazimierz Julia Pawtowski 97  Wiadystaw Teresa Zakrzewski
30 Edward Danuta Kope¢ 64 Klemens Justyna Pietrzak 98  Wojciech Weronika Zalewski
31 Eliasz Diana Kot 65  Konrad Kalina Piotrowski 99  Zbigniew Zofia Zawadzki
32  Emilian Dobrostawa ~ Kowalczyk 66  Konstanty Karolina Przybylczak 100 Zygmunt Zuzanna Zielinski
33 . Ernest Dorota Kowalewski 67  Kornel Katarzyna Sadowski
34 Eugeniusz Edyta Kowalski 68  Krystian Klara Sikora
Mhiejszo$¢ rosyjska,
Mhiejszoé¢ zydowska Mhiejszo$¢ niemiecka bialoruska, ukrainiska
Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imie zenskie Nazwisko Imi¢ meskie  Imig zenskie Nazwisko
.- 'Aaron Ada Cymermann 1 Gerd Anne Bauer 1  Borys Anna Bogdanow
PR A rie] Debora Fisher 2 Anton Erika Baumann 2 Dennis Dina Woronin
3 Dawid Eleonora Geldmann 3 Josef Gertrude Hertzmann 3 Dymitr Irmina Klimow
4 Teek Estera Ginsberg 4 Hans Grete Koch 4 Georgij Lidia Marunik
5 _Tzaak Gouda Goldbaum 5 Fitz Ilse Kugel 5 Iwan Maria Piotrow
6 Izajasz Ksymena Lankamer 6  Johann Ingrid Lange 6  Pawet Marina Ostapienko
7 Jakub Leila Liwszyc 7  Wernherr Isabele Odermann 7  Piotr Nadia Sokotow
8 Mosze Miriam Mendel 8  Lutipold Marie Schmidt 8 Roman Natalia Gawrilow
9  Salomon Nina Moritz 9" Slstrt Ode Steiner 9 Sasza Natasza Lebiediew
10 Szymon Rachela Szancer 10  Rudolf Urlika Wanke 10  Sergiej Stawa Popow
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W obliczu stabej i bardzo niestabilnej waluty do task wrécit
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handel wymienny. Szczegélnie cenione byly migso i nabial,

a takze alkohol. Jednakze zaréwno rolnictwo, jak i przemyst
spozywezy byly nadwyrezone Wielka Wojna — kontyngenty
wojskowe przetrzebity poglowie zwierzat gospodarskich. Ich

odbudowywanie stalo si¢ priorytetem, szczegélnie ze nie-

dtugo pézniej wybuchta wojna polsko-bolszewicka, ktéra
takze wymagala ogromnej ilosci zaopatrzenia. W tej kwestii
bardzo istotne okazalo si¢ wsparcie od sojusznikéw. Tg
droga pozyskiwano nie tylko bron i oporzadzenie, ale takze
konserwy wojskowe.

Ceny w latach 20. XX wieku w Polsce

Ile mozna bylo kupi¢ za 6wczesng pensj¢? Podane ponizej

ceny sa orientacyjne i obejmuja raczej koncéwke lat 20.

i poczatek lat 30. XX wieku. Wszystko dlatego, ze w nie-

stabilnych czasach ceny mogly rézni¢ sie o kilkadziesiat
procent w obrebie kilku tygodni. Tak jak dzis 1 ztoty dzielit
sie na 100 groszy.

W sklepie spozywczym

= S6l kosztowata okolo 80 groszy za kilogram.

= Cukier okoto 2,5 ztotego za kilogram.

= Ziemniaki okolo 4-5 groszy za kilogram.

= Kilogram wolowiny, wieprzowiny czy stoniny to okoto
1,5-1,6 ztotego. Co ciekawe, na kilogramy kupowano takze
jaja, w tej samej cenie co ww. migsa.

= Kawa w kawiarni okolo 1-1,5 ztotego.

= Ciastko w kawiarni — 90 groszy-1,5 zlotego.

= Kilogram masta okolo 4 zlotych.

= Litr mleka 25 groszy.

= Chleb okoto 30 groszy.

= Dwudaniowy obiad dla dwéch oséb w warszawskiej re-

stauracji (zupa, drugie danie, deser, butelka alkoholu) to
koszt okolo 30 zfotych.
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Porzadny, trzyczesciowy garnitur kosztowal okolo tysiaca
zlotych. Tani mozna byto naby¢ juz za 150 ztotych.

Za meskie pétbuty placilo si¢ 20-50 zlotych. Damskie cz6-
tenka byly tarisze i mozna je bylo naby¢ nawet za 10 zlotych.
Buty na obcasie to koszt od 20 ztotych w gére. Importowane
buty mogly kosztowa¢ nawet ponad 200 zlotych, ale nie
zdobyly wielkiej popularnosci — bardzo stabo spisywaty si¢
na kiepskich polskich nawierzchniach.

Koszula to wydatek od 8 do 50 ztotych, zaleznie od materiatu.
Sukienki mozna bylo kupi¢ za mniej niz 10 zlotych, jednakze
najlepsi krajowi krawcy tworzyli juz produkty za ponad 150
zlotych. Za importowang (najchetniej z Berlina lub Paryza)
sukienke mozna bylo zaptaci¢ nawet 500 zlotych.

Podrize

Bilet tramwajowy na jeden przejazd to okoto 30 groszy.
W wigkszo$ci miast bilety kupowalo si¢ w tramwajach, bez-
posrednio u konduktora. Istniata tez mozliwos¢ wykupienia

bardzo atrakcyjnego ,biletu abonamentowego” czyli okresowego.
Samochéd to wydatek od 4000 ztotych w gére. Najtarisze

byty Fiaty i Ople, cz¢sto mozna bylo spotkaé tez samochody
francuskie. W latach 20. XX wieku catkiem spora popular-
nos$¢ zyskat niedrogi BMW ,Dixi”, ktéry zmotoryzowat

Niemcy. W latach 30. XX wieku duza popularnoscia cieszyty
si¢ tanie, dwusuwowe DKW (tak zwane ,dekawki”) oraz

Polskie Fiaty. Od 1927 do 1931 r. produkowano pierwszy

catkowicie polski samochéd — CWS T1, wyparty pézniej

przez tafisze Polskie Fiaty. Innym samochodem przedziatu

cenowego ,,do 6000 zlotych” byt produkowany w Warszawie

od 1928 r. Chevrolet.

Za ponad 10 000 ztotych mozna bylo naby¢ limuzyne

Mercedesa, Packarda czy Hispano-Suiza.

Jesli mielismy ponad 20 000 zlotych, mogli$my staé si¢

posiadaczami budowanego wedlug indywidualnie ustalanej

specyfikacji Maybacha lub Rolls-Royce’a.

W dwudziestoleciu miedzywojennym kwitt réwniez han-
del uzywanymi samochodami, wiec nie bylo wykluczone,
ze za mniej niz 2000 zlotych uda si¢ kupi¢ wystuzony

francuski samochéd sprzed Wielkiej Wojny.

Litr paliwa to okoto 80 groszy. Mozna bylo je kupi¢ takze

w drogeriach, a czasem i aptekach.

Ubezpieczenie i przeglad nie byly obowiazkowe, chociaz

oczywiscie mozna je byto wykonad.

Wohasny samolot? Od 70 000 ztotych wzwyz.

Za bilet lotniczy placito si¢ od okoto 40 ztotych (z Warszawy

do Lwowa) do nawet 300 ztotych (z Warszawy do Paryza).
Kori wierzchowy to koszt od 300 zlotych w gére. Bryczka —
nie mniej niz 600 zfotych.

Za rower placito si¢ od 150 zlotych.

Odrobina nowoczesnosci
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Odbiornik radiowy to koszt od 200 ztotych.

Przenosne radio ,turystyczne” na baterie to koszt okolo 150
zlotych (przodowat w nich holenderski Philips).

Za gramofon placito si¢ od 150 zlotych (za elektryczny
nawet ponad 500 zlotych, te pojawily si¢ jednak dopiero
w latach 30. XX wieku).

|
1




= Ceny zegarkéw zaczynaly si¢ od 20 zlotych.

= Zalatarke placono nie mniej niz 5 ztotych (bateria to koszt
okoto 1 ztotego).

= Aparat fotograficzny dalo si¢ kupic za 50 ztotych lub wiccej.

= Aparat telefoniczny to okoto 200 ztotych.

ZYCIE CODZIENNE W POLSCE

Szkolnictwo
Kolejnym gigantycznym problemem mtodego panstwa byl
analfabetyzm. Tuz po zjednoczeniu, wedtug spisuz 1921 r.,
jego wskaznik w Polsce siggat 33,1%. Biorac pod uwage
konieczno$é budowania §wiadomosci narodowej, byt to wynik
tragiczny. W licznych powiatach wschodniej Polski odsetek
| niepi§miennych si¢ggal potowy ludnosci, a w sporadycznych
przypadkach — przekraczal ja. Zdecydowanie najlepiej byto
| na terenie dawnego zaboru pruskiego, gdzie analfabetyzm nie
przekraczat 10%, a na Slasku 1,5% — ten wynik osiggnieto
calosciowo dla Polski dopiero w schytkowym okresie PRL.
System szkolnictwa zostal zaadaptowany z upadlego Cesar-
[ stwa Niemieckiego. Obowigzkowa byta szkola podstawowa,
ktéra dla wigkszosci spoleczeristwa byla tez ostatnim etapem
A edukacii. Ci, ktérych sta¢ bylo na dalszg nauke, kontynuowali
fi. ja w szkole $redniej. Drugi stopieni edukacji koriczy! si¢ egza-
minem maturalnym, zwanym z niemieckiego ,abiturg’, zas
maturzystéw nazywano ,abiturientami”. Matura pozwalala
| na przystapienie do egzaminéw wstepnych na studia. Zdanie
' matury i otrzymanie ,$wiadectwa dojrzalosci” wystarczalo do
obejmowania nizszych urzedéw paristwowych. Najczesciej
' kilka dodatkowych kurséw wystarczalo do zdobycia posady
1 nauczyciela w szkole podstawowej. Studia wyzsze starano si¢
! umozliwi¢ jak najszybciej po odzyskaniu niepodleglosci. Sie¢
uczelni wyzszych, poczatkowo skladajaca si¢ z szesciu osrod-
kéw, udato si¢ uruchomié juz w roku akademickim 1919/1920.
Studia na pafistwowych uczelniach byly w zamysle bezplatne,
jednakze studiowanie wigzalo si¢ z ogromnymi kosztami
utrzymania w miescie, dostepu do ksigzek, materialéw itp.
Do studiowania dopuszczano w IT RP takze kobiety, co nie
bylo wéwczas standardem w Europie i na §wiecie.
W dwudziestoleciu mi¢dzywojennym rozwijata si¢ polska
nauka. Formowano od podstaw wiele instytutéw, szczegdlnie

zwigzanych z literatura, jezykiem czy historig. Duzym uzna-
niem cieszyli si¢ polscy inzynierowie, ktérzy czesto ksztalcili
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si¢ za granica, np. na slynnych politechnikach w Genewie
i Lozannie. Jednak przecigtny obywatel korzystat z tych
dobrodziejstw w ograniczonym stopniu. Medycyna stata
na niskim poziomie. Cz¢sto na calg gmine przypadal jeden
lekarz, pelnigcy réwnoczesnie rolg pediatry, internisty, chi-
rurga i potoznika. W miastach sytuacja byta znacznie lepsza,
jednakze przemyst farmaceutyczny réwniez niedomagal, przez
co dostep do lekéw byl ograniczony, réwniez ze wzgledéw
finansowych. Choroby nowotworowe czgsto koriczyly si¢
$miercig pacjenta. Pokazne zniwo zbierala takze gruzlica.

Sytuacja kobiet

Do opisania sytuacji kobiet w I RP stosuje si¢ czasem zwrot
»Léwne prawa, nieréwne szanse”. Niestety, rzeczywistosé
i w tym wzgledzie nie byla r6zowa i prawa takze byly nie-
réwne. Sytuacja kobiet byla podobna do tej w innych krajach
europejskich. Konstytucja Marcowa z 1921 r. w artykule 96.
glosita, iz ,wszyscy obywatele sa réwni wobec prawa”. Niestety,
byty od takowej réwnosci liczne wyjatki.

Prace w administracji pafistwowej kobieta mogla podjaé¢
tylko za zgoda meza. Gdy wyszla za maz za obcokrajowca,
tracita polskie obywatelstwo (nie dziatato to w druga strong).
Wraz z utratg obywatelstwa tracita prawo do wykonywania
zawodu np. lekarza, prawnika czy pracownika naukowego.

O przyszlosci wspélnych dzieci decydowal mezezyzna.
Przez silny opér kosciola katolickiego mezczyzni nie musieli
uznawac nieslubnych dzieci i placi¢ alimentéw. Rozwody byly
mozliwe i legalne. Mogly si¢ o nie ubiega¢ obie strony, jednak
podzial majatku rzadko bywal réwny. Kobiety na ogét mogty
otrzymac t¢ cz¢$¢ majatku, ktéra wypracowaly samodzielnie
badz otrzymaly od matzonka. Mogly prowadzi¢ biznes, jednak
ich maz mial pewne prawa do tego interesu w wypadku
rozwodu. Nie dziatalo to w druga strone.

Kobiety nie mialy ograniczen w dost¢pie do rynku
pracy. Nie dopuszczano ich jedynie do posad ,pod bronig”
w stuzbach mundurowych. W praktyce jednak uwazano je
za pracownikéw drugiej kategorii, co byto odczuwalne w wy-
nagrodzeniach. Na stanowisku réwnorzednym mezczyznie
kobieta otrzymywata w najlepszym wypadku % jego poboréw,
w najgorszym za$ 5.

Sytuacja kobiet wiejskich byla fatalna. Rzadko konczyly szkole
elementarna (podstawows) — na ogét tylko kilka pierwszych klas.
Bardzo szybko wydawano je za maz (przecigtnie w wieku 19-23
lat). Do korica zycia, trwajacego srednio ok. 50 lat, opickowaty
si¢ gospodarstwem i dzie¢mi. Tych statystycznie miaty czwérke.
Okoto 70% mieszkaricéw kraju zyto na wsi. Tym samym w latach
30. XX wieku doszlo do jej przeludnienia, a dziewczgta, ktore
nie chcialy pracowaé na roli badz ktérych rodziny byly bardzo
ubogie i nie bylo ich sta¢ na najskromniejszy nawet posag
i przyjecie weselne, emigrowaty do miast. Tam najmowaly si¢
jako pomoce domowe i robotnice, pracujac za najnizsza stawke,
czgsto nieprzekraczajaca 1 ztotego dziennie. Wiele z nich
zasilito szeregi prostytutek (prostytucja w II RP byta legalna,
a prostytutki podlegaty rejestracji) lub biedoty miejskie;.

Dostep do edukacji byt utrudniony juz na poziomie szkét
srednich. Kobiety musialy ksztalci¢ si¢ w innych szkofach
niz mezczyzni lub odbywa¢ nauke indywidualng w domu.
Nastepnie nalezalo zdaé egzaminy wstepne na studia, co czgsto
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utrudniali konserwatywni profesorowie. Wiele dziewczat

z bogatych doméw wysytano do szkét za granica — najezesciej

do Szwajcarii lub Francji. W teorii kobiety mialty prawo

studiowa¢, jednak umozliwiano im to na ograniczonej liczbie

kierunkéw — sztuki pickne, pedagogika, specjalnosci lekarskie

takie jak pediatria, poloznictwo lub ginekologia. W praktyce

wyzsze wyksztalcenie kobiety zdobywaly wylacznie w rodzi-
nach inteligenckich lub tych o wysokim statusie majatkowym.
Wyjatki od tej reguly byly bardzo nieliczne.

Kobiety stanowily niewielki odsetek wsréd politykéw, od
szczebla lokalnego az po parlament (mniej niz 0,2% soltyséw
i radnych w gminach wiejskich stanowity kobiety, wéréd
parlamentarzystéw wynik ten zwykle oscylowat od 0,5 do
3%). Wsréd kierowcow kobiety stanowily odsetek mniejszy niz
10%, przy czym wsréd kierowcéw zawodowych praktycznie
ich nie bylo. W kraju dostownie kilkadziesiat kobiet posiadato
licencj¢ pilota, raptem kilka byto w lotnictwie wojskowym,
przy czym po zakoriczeniu wojny polsko-bolszewickiej zadna
z nich nie latata bojowo.

Podrézowanie

Podrézowanie sto lat temu wygladalo zupelnie inaczej niz
obecnie. Istniata oczywiscie sie¢ drég, jednak byta ona
niewielka. Sama nawierzchnia réwniez byla zupelnie inna.
Nieliczne drogi asfaltowe istnialy tylko w centrach najwick-
szych miast. Asfalt nie byl najwyzszej jakosci — byt bardzo
stabo wyszlifowany i przypominal chropowata skale, nie
za$ znang nam obecnie gladka powierzchni¢. W miastach
i miasteczkach wiele drég bylo brukowanych, czy to przy
uzyciu kamieni kopalnych w rodzaju wytrzymalego bazaltu,
czy tez kamieni polnych o bardzo nieregularnej wielkosci.
Miedzymiastowe drogi, szczegélnie na wschodzie, wceiaz byty
po prostu pasami ubitej ziemi, pelnymi kolein i bez jakiejkol-
wiek melioracji. Stawaly si¢ one nieprzejezdne po wigkszych
deszczach, za$ w zimie byly niemal nie do odnalezienia, jesli
nie rosly wzdluz nich nasadzane drzewa. Z roku na rok
sytuacja stawala si¢ coraz lepsza, jednakze dlugie podréze
weigz ciezko bytoby nazwaé komfortowymi. Okoto ¥7 drég
byta drogami utwardzonymi (czyli w praktyce wysypanymi
thuczniem, zuzlem badz brukowanymi). Wspétezynnik drég
asfaltowych i betonowych nie przekroczyt do 1939 r. 3%
w skali calego kraju! Byt jednym z najgorszych w Europie.
Pod koniec lat 30. XX wicku szacowano, ze niespetna ¥3 drég
w kraju jest zdatna do calorocznego transportu samochodo-
wego — i to w czasie, gdy Duniczycy mieli juz 100% takich
drég, a nawet w sgsiedniej Czechoslowacji wspéiczynnik
zblizat si¢ powoli do 70%.

Czym podrizowano?

Wybér srodkéw transportu taczyt w sobie tradycje XIX wieku
i nowoczesniejsze rozwigzania. Poza wsiami ciezko byto
juz spotka¢ ludzi jezdzacych wierzchem, chyba ze w czasie
polowan badz kawalerzystéw. Ta formacja byta najbardzie;
prestizowa w II RP.

Samochéd byt widokiem niezwykle rzadkim. Spis z roku
1926 podawal, ze w calej Polsce zarejestrowano 11 807
samochodéw. Do konca dwudziestolecia miedzywojen-
nego liczba ta nie przekroczyla 50 000. Bardzo istotne
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dla krajowej motoryzacji okresu migdzywojennego bylo
wloskie przedsigbiorstwo FIAT, w porozumieniu z ktérym
od 1920 r. sprzedawano w Polsce w sposéb zorganizowany
samochody tej firmy. W 1931 r. podpisano porozumienie
dotyczace wytwarzania modeli licencyjnych, poczatkowo
w formie montazu, a od 1935 r. calkowicie produkowanych
w warszawskich zaktadach. Od 1928 r. produkowano w Polsce
takze samochody Chevroleta, przez co byla to jedna z cze¢sciej
wystepujacych marek w kraju.

Coraz wigksza popularnos¢ zyskiwal motocykl. Byt zazwy-
czaj trzy razy tariszy od samochodu, a przy tym zapewnial
szybkie i sprawne poruszanie si¢ zaréwno w miescie, jak
ipoza nim. W podwérzach doméw zaczeto budowaé nawet
specjalne garaze dla motocykli, przypominajace komoérki
z szerszymi drzwiami (i na takowe byly pézniej przerabiane,
znikajac dopiero w latach 80. XX wieku).

Mozna tez bylo sta¢ si¢ wlascicielem roweru — importo-
wanego badZ wytwarzanego w jednej z licznych krajowych
montowni. Najwyzej ceniono rowery francuskie i brytyjskie,
szczegdlnie wytwérni Rover, od ktérej wzigla si¢ polska
nazwa tego pojazdu. Rowery Rovera w ukladzie z przed-
nim i tylnym kotem podobnej wielkosci i szerokosci oraz
napedem przenoszonym na tylne kolo zastapity nieliczne we
wschodniej Europie bicykle i tricykle. W dwudziestoleciu
migdzywojennym bardzo ceniono opony niemieckiej firmy
Fulda, ktéra juz w 1918 r. oferowala dziesi¢¢ réznych rodzajéow
bieznikéw opon rowerowych, w tym antyposlizgowy do jazdy
po mokrej nawierzchni oraz do jazdy po gérach (byly to
dobrze znane takze dzisiejszym cyklistom opony z bieznikiem
kostkowym). Na bazie roweréw powstawaly takze riksze
do transportu 1-2 0séb z przodu, szczegélnie popularne
w Warszawie i Lodzi, oraz rowery transportowe ze skrzynia
z tylu, uzywane przez mleczarzy, dostarczycieli paczek oraz
do transportowania tadunkéw i czgsci w wigkszych fabrykach,
portach i stoczniach.

Lotnictwo cywilne w IT RP dopiero raczkowato. Pierwsze
samoloty udalo si¢ wprawdzie zdoby¢ juz w czasie Powsta-
nia Wielkopolskiego (1918 r.), jednak krajowy przewoznik
uruchomit loty dopiero w 1929 r. Wezesniej na terenie kraju
istniato kilku mniejszych, prywatnych przewoznikéw trudnig-
cych si¢ transportem oséb i towaréw wylacznie na zasadach
czarterowych — czyli gdy oblozenie samolotu pasazerami badz
towarem bylo wystarczajace dla rentownosci lotu. Samoloty
produkowano miedzy innymi w Warszawie i Lublinie, na ogét
na potrzeby wojska, jednak wcigz przypominalo to raczej
wigksza manufakture niz linie produkcyjne znane z Francji czy
Wielkiej Brytanii. Cz¢$¢ maszyn wysytano na eksport, i tak naj-
nowoczesniejsze polskie mysliwce okresu migdzywojennego —
PZL P.24 — bronily nieba Gregji, Turcji, Bulgarii i Rumunii.

W rekach prywatnych znajdowalo si¢ kilkadziesiat lekkich

ysamolotéw turystycznych”. Od korica lat 20. XX wieku
rozwijalo si¢ szybownictwo, ktére swéj najwigkszy przed-
wojenny rozkwit zanotowalo w drugiej potowie lat 30. XX
wieku. Na podstawie miedzynarodowej umowy ratyfikowanej
w Paryzu, juz w 1918 r. polskie samoloty otrzymaly pigcio-
literowe, dwuczlonowe (2+3 znaki) oznaczenia rejestracyjne
zaczynajace si¢ od liter ,SP” (np. SP-ARP, SP-AJU itp.).
Oznaczenia te obowigzuja do dzis.
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Jesli jednak wrécimy na ziemig, zauwazymy, ze bardzo
dobrze mialy si¢ dorozki. Na wschodzie kraju wciaz widywalo
si¢ omnibusy, czyli otwarte lub zabudowane wozy konne
przeznaczone wylacznie do transportu ludzi. Na wsiach
zwykle, chlopskie wozy petnity role podobng do dzisiejszych
pickupéw. Zasadniczo stuzyty do pracy, ale nadawaly si¢ takze
do wygodnego transportu dwéjki ludzi siedzacych z przodu.
Wozy byly powszechne takze w miastach, do rozwozenia
opalu czy materialéw budowlanych. Bardziej przedsi¢biorczy
woznice organizowali do swoich wozéw kota samochodowe,
wydluzajace okres ich eksploatacji oraz zwickszajace udzwig.

Dorozki czgsto pelnily role dzisiejszych takséwek, bedac
przy tym znacznie od nich tarisze i niewiele wolniejsze
(badania z poczatku XXI wieku wykazaly, ze $rednia
predkosé poruszania si¢ po miescie zwigkszyla sie o okolo
12 km/h). Problemami dorozkarzy byty przetrzebiona przez
wojne populacja koni oraz dekrety zakazujace organizowania
stajni w obrebie centrum miast. Wiele osrodkéw miejskich
rozwijalo w tym okresie sie¢ tramwajowg badz trolejbusows.
Masowosé tego typu komunikacji pozwolita obnizyé ceny
na tyle, ze w duzym miescie tramwaj stal si¢ powszechnym
srodkiem transportu. W okresie przedwojennym tramwaje
kursowaly réwniez w miastach, w ktérych nie ma ich obecnie,
jak Inowroctaw, Bielsko-Biala czy Cieszyn.

Kultura i rozrywka
Mimo ze Polska na 123 lata znikne¢la z mapy, nie zniknela
polska kultura. Wecigz krzewiona przez patriotycznych
twoércéw, data podwaliny pod kulture odrodzonej Rzeczy-
pospolitej. To w XIX wieku swoje dzieta pisali niektérzy
z najwazniejszych twércéw polskiej literatury: Adam
Mickiewicz, Juliusz Stowacki, Wiadystaw Reymont czy
Henryk Sienkiewicz. Rozkwitalo takze polskie malarstwo,
zaréwno o tematyce patriotycznej, jak i obyczajowej. Na prze-
tomie wiekéw wyksztalcil si¢ nurt w sztuce nazywany ,Mloda
Polska”, odrzucajacy cze¢sé klasycznych wzorcéw i wartosci,
by zastapi¢ je nowymi, idagcymi w kierunku modernizmu.

Jak zatem kultury zazywal przecigtny mieszkaniec pol-
skiego miasta w latach 20. XX wieku?

Na terenie nowo odrodzonego pafistwa powstawaly liczne
kina stacjonarne i objazdowe. Poczatkowo na ekranach
dominowaty produkcje propagandowe, czasem pelnigce
réwniez role kronik filmowych. Nie byly one jednak jedyna
trescig przekazywang przez kino. Polskie filmy
powstawaly znacznie wezesniej, niz powstala II
RP. Za pierwszy polski film wyswietlany w kinach
uwaza si¢ trwajacy 7 minut obraz Antos po raz pierw-
szy w Warszawie, pochodzacy z roku 1908. Z tego
samego roku pochodzi Pruska Kultura, najstarszy
zachowany do dzi§ polski film fabularny. Juz od
1919 r. realizowano w II RP w pelni polskie filmy
propagandowe, a pézniej takze komedie i melo-
dramaty. Oczywiscie byly to filmy nieme. Przed
filmami wyswietlano statyczne reklamy lokalnych
przedsigbiorstw, ktére byty kolorowe! Pierwsza
kolorows rzecza wyswietlang w kinie byly zatem
skladajace si¢ z barwnych linii i napiséw statyczne
plansze na czarnym tle. Blyskawicznie rosta dtugos¢
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filméw — od trwajacych nie wiecej niz 10 minut pierwszych
obrazéw z poczatku wieku az do przeszto dwugodzinnych
produkeji na poczatku lat 20. XX wieku.

Bilety kinowe byty ogélnodostepne i wigkszos¢ pracujacych
0s6b, poza najnizej sytuowanymi robotnikami, mogta sobie
na nie pozwolié. Sale kinowe juz w polowie pierwszej dekady
niepodleglosci miescily po kilkaset os6b. Najnowoczesniejsze
kina w kraju, takie jak poznanskie ,Slorice”, mialy kilka
sal, klimatyzacj¢ oraz wydawaly wiasne, niskonakladowe
biuletyny opowiadajace o gwiazdach, takich jak urodzona
w 1898 r. Jadwiga Filipina Smosarska, badz o nowosciach
kinowych. W latach 20. XX wieku bardzo popularna stala
si¢ Apolonia Chalupiec, ktéra podjeta decyzje o emigracji
i wystepach wylacznie za granica. Do historii przeszia jako
legenda kina niemego pod pseudonimem Pola Negri. Bardzo
chetnie wyswietlano filmy zagraniczne, szczegélnie produkeji
amerykanskiej. W wielu kinach wystawiano takze spektakle
teatralne, przez co kina stawaly si¢ kinoteatrami, a czgsto
nazywano je takze teatrami §wietlnymi. Kina nie byly jednak
wylacznie domeng wielkich miast. W wielu mniejszych
miejscowosciach, a nawet w najbogatszych wsiach zachod-
niej Polski istniaty kina, do ktérych kilka razy w miesiacu
dojezdzal ze sprzetem operator, majacy pod opieka kilka
takich placéwek.

Standardy kin r6znily si¢ znaczaco — od wyswietlajacych
stare filmy kin adaptowanych z warsztatéw badz sktadéw
towarowych, gdzie siadano na zwyklych, starych krzestach
(bilety za 20-50 groszy), az po ekskluzywne kina Warszawy,
gdzie wyswietlano nowosci kinowe z zachodu, za$ bilet
kosztowat kilka dniéwek robotnika (bilety za 5-10 zlotych).
Przecietny bilet do kina kosztowal nie wigcej niz zlotéwke.
Kino bylo bardzo popularng rozrywka wsréd robotnikéw —
szacowano, ze na niektérych seansach ,1zejszych” filméw, czyli
komedii czy romanséw, stanowili oni ponad polowe widzéw.

Elita bawila si¢ w teatrach, operach i operetkach. Obowig-
zywal w nich §cisty dress code wobec mezczyzn (smoking),
za$ panie prezentowaly kreacje zgodne z najnowsza moda
paryska badz berliriska. W przerwach spektakli nawiazy-
walo si¢ istotne kontakty i rozmawialo o wielu waznych dla
paristwa sprawach. Istnialy tez tarisze teatry, zapewniajace
rozrywke nizszej klasie sredniej. Bardzo istotne dla wi-

zerunku dobrze sytuowanego obywatela byto pojawianie
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si¢ w instytucjach kultury oraz ich dotowanie. To wtasnie
na wystawie malarskiej mial miejsce najstynniejszy zamach
IT RP, czyli zamordowanie prezydenta Gabriela Narutowicza.

Podstawowym medium stuzacym do pozyskiwania wia-
domosci z kraju i ze $wiata byla prasa. Rynek byl niezwykle
bogaty, bowiem na terenie kraju ukazywaly sie setki tytuléw.
Oczywiscie, cheé jak najszybszego przekazania i pozyskania
wiadomosci sprawiala, ze wielkg popularnoscia cieszyty si¢
dzienniki. Wiele pism o charakterze informacyjnym miato
dwa wydania — wieczorne i poranne. Poranne, drukowane
jeszcze w nocy, towarzyszylo Polakom w drodze do pracy.
Byto sprzedawane na ogét od godziny 6:00 rano, takze przez
obnosnych sprzedawcéw — gazeciarzy. Wydanie wieczorne,
na ogol bardziej obszerne, bylo zbiorem informacji z calego
dnia oraz wiadomosci zza granicy i naby¢ je mozna bylo
w drodze z pracy lub na wieczorne spotkania czy rozrywki.
Zazwyczaj ukazywalo si¢ ok. godziny 18:00.

Istotny byl lokalny charakter prasy. Z uwagi na szczagtkowy
przemys! poligraficzny oraz fatalna sie¢ drég niemalze nie
istniala mozliwo$¢ kolportazu dziennikéw poza osrodki
miejskie. Tylko najwigksze tytuly badz czasopisma w rodzaju
tygodnikéw, dwutygodnikéw czy miesiecznikéw byty dystry-
buowane migdzy miastami. Tym samym w latach 1918-1939
w kraju ukazywalo si¢ okoto 20 000 r6znych tytuléw praso-
wych. Wiele z nich znikneto wraz z poczatkiem lat 30. XX
wieku w wyniku wielkiego kryzysu ekonomicznego. Naktady
wynosily od kilkuset sztuk dla pism wasko specjalistycznych
badz wydawanych metodg chatupniczg na glebokiej prowin-
cji po kilkadziesiat tysigcy sztuk w przypadku najbardziej
poczytnych dziennikéw warszawskich, krakowskich czy
Iwowskich (badz dziennikéw wydawanych przez ugrupowania
polityczne). Ceny dziennikéw zaczynaly si¢ juz od 2 groszy,
dochodzac do poziomu kilkunastu groszy pod koniec lat 30.
XX wieku. Objetosé¢ gazet wynosita przecigtnie 4, 8 lub 16
stron (odpowiednio — pét arkusza drukarskiego, peten arkusz,
dwa arkusze). W gazetach publikowano reklamy — najczesciej
rysunkowe z uwagi na trudng i bardzo malo precyzyjna
reprodukcje fotografii w prasie.

Pojawit si¢ takze segment prasy specjalistycznej. Swoje
pisma mieli lekarze, rolnicy czy zotnierze. Tytuty pism
konstruowane byty na kilka sposobéw — i tak, mozna bylo
czytaé na przyktad ,Kuryer Codzienny” (stowo ,kurier” za-
pisywano w obu formach), , Kurier Warszawski” albo ,,Kurier
Czerwony”, ktéry nie byl nacechowany politycznie bardziej
niz inne gazety, a swoja nazwe wzial od koloru winiety.
Czgsto w nazwach pojawialo si¢ stowo , Dziennik” i ,Gazeta”.
Otworzy! si¢ takze rynek prasy kobiecej. Zazwyczaj byly to
poradniki zwigzane z moda i gospodarstwem domowym,
z rzadka chwytajace si¢ ambitniejszych tematéw. Chlubny,
ale niezbyt poczytny wyjatek stanowila prasa feministyczna,
dotyczgca nie tylko emancypacji, ale réwniez mozliwosci
ksztalcenia, rozwoju oraz sukceséw kobiet.

Bardzo istotny w przekazywaniu informacji do prasy byt
telegram. Reporterzy pojawiali si¢ rtéwniez czgsto z aparatami
fotograficznymi, jednak rzadko faczylo si¢ funkcje dziennika-
rza i fotografa, stad urodzita si¢ profesja fotoreportera. Czgsto
korespondenci pracowali dla kilku lub kilkunastu réznych

czasopism, gdyz wynagrodzenia nie byly duze i na ogét

nie stanowily stalej pensji — placono za tekst, nie za samg
gotowos¢ do pracy.

W drugiej potowie lat 20. XX wieku bogatsi Polacy mieli
szans¢ postuchac radia. Polskie Radio rozpoczglo nadawanie
w 1925 r., ale juz kilka lat wezesniej mozna bylo odbieraé
audycje zagraniczne. Sprzet, ktérego to wymagalo, byt drogi
i trudno dostepny, gdyz nie sprzedawano go w sposéb zin-
stytucjonalizowany i nie produkowano wielkoseryjnie. Juz
w latach 30. XX wieku radio bylo jednak na tyle powszechne,
ze samorzady bogatszych miast wydawaly uchwaty o ko-
niecznosci regulacji liczby ,,szpecacych anten” na elewacjach
budynkéw w centrum.

Coraz wigksza popularnosé zdobywaly gramofony na plyty
szelakowe — winylowe pojawily si¢ dopiero po II wojnie
$wiatowej. Gramofony byly nakrecane, mechanizm za$
przypominal zegar, gdzie nakrecanie odbywalo si¢ za po-
mocg korbki lub kluczyka. Dopiero na poczatku lat 30. XX
wieku zaczely pojawiaé sie gramofony elektryczne. Plyty
szelakowe posiadaly istotne ograniczenie: ich rowki byly
znacznie grubsze niz pézniejszych plyt winylowych, przez
co ich pojemnos$¢ byla o wiele mniejsza, mieszczac na ogét
2 utwory na stronie. W Polsce prym w fonografii wiodta
warszawska Syrena, majaca siedzibg przy ulicy Chmielne;.
Dziatala juz od 1906 r., wydajac polskojezyczne nagrania.
Po pokonaniu zapasci z lat 1915-1923, poczatkowo wy-
nikajacej z wojen, a nast¢pnie z trudnosci materialowych
(przed Wielka Wojng szelak na plyty pochodzit z Niemiec),
Syrena zaczeta dzialalnos¢ wydawnicza na wielka skale. W jej
katalogu znajdowaly si¢ setki plyt z nagraniami krajowych
wykonawcéw (czgsto uzywano réwniez okreslenia , $piewak”
badz ,piosenkarz”). Od 1929 r. Syrena nagrywala przy uzyciu
elektrycznych maszyn do zapisu dzwigku, zmienila réwniez
nazwe na Syrena-Elektro. Jakos¢ dzwigku stata si¢ od tego
momentu znacznie lepsza. Wytwérnia zostata zamknigta
i fizycznie zlikwidowana przez Niemcéw tuz po zajeciu
Warszawy we wrzesniu 1939 r.

Mieszkaniec IT RP chetnie oplacal fotografa, by zrobi¢
sobie zdjecie, lub zapraszal go na wyjatkowo wazne uroczy-
stosci. Pojedyncza fotografia mogta kosztowaé kilka dniéwek
robotnika, jednak atelier fotograficzne wyrastaty jak grzyby
po deszczu. Naswietlanie zdjgcia nie trwalo juz kilkanascie
sekund, wiec coraz cze¢éciej zdarzaly si¢ dynamiczne ujecia.
Dzigki rozwojowi fotografii mozna bylo robi¢ zdjecia w kaz-
dych warunkach atmosferycznych, co jeszcze dwadziescia lat
wezesniej bylo niemozliwe. Dobre zdjgcie nadal wymagato
mocnego zrédla swiatla. Zdjecia najezesciej wykonywato
si¢ przy uzyciu aparatéw, ktére pracowaly na szklanych
negatywach, ale z czasem zaczely pojawiaé si¢ juz blony
celulozowe wktadane pojedynczo w specjalne kasety (ramki),
a w koricu tradycyjne filmy w rolce. Najczesciej uzywano
aparatéw firm takich jak Kodak, Hasselblad i Leica. Ceniono
produkty niemieckiego Zeissa, uwazanego za wytworce
najlepszej optyki na §wiecie. Najlepsze filmy robita AGFA,
ale istnialy takze liczne mniejsze przedsi¢biorstwa, jak
catkowicie zapomniana dzi§ niemiecka Mimosa. Krajowe
plyty szklane negatywowe i filmy wytwarzata firma , Alfa”
z Bydgoszczy. Pierwsze krajowe aparaty zaczgto produkowad
w 1932 1. Sukcesy odnosity wylacznie dzigki przystepnej cenie.
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Chetnie ucze¢szcezano takze na wydarzenia sportowe.
Szczegdlng popularnosci cieszyta si¢ pitka nozna (rozgrywki
ligowe rozpoczgto w 1927 1., a pierwszym zwyciezca , Ligi”
zostata Wista Krakéw). Popularnoscig cieszyly si¢ druzyny
takie jak Legia Warszawa, Polonia Warszawa, Cracovia Kra-
kéw, £KS £.6d7 czy Lech Poznari. Nie mozna tez zapomnie¢
o druzynach takich jak Mistrz Polski 1931 r. — Garbarnia
Krakéw, Ruch Wielkie Hajduki (obecnie Ruch Chorzéw),
Pogon Lwéw czy 1 FC Katowice. Na mecze czgsto przy-
chodzito po kilkadziesiat tysigcy widzéw, a spotkania byly
transmitowane droga radiowa.

W zimie popularnoscig cieszyly si¢ hokej na lodzie
i tyzwiarstwo. Mecze hokejowe ogladalo cze¢sto nie mniej
widz6w niz mecze pitkarskie, a warto wspomnieé, ze grano
woéwczas bez kaskéw i ze szczatkowymi ochraniaczami.
Za elitarne uwazano jezdziectwo, uprawiane wyczynowo
takze przez oficeréw kawalerii, jak réwniez tenis oraz kry-
kieta. ,Dla zdrowia” uprawiano kajakarstwo, lekkoatletyke
(nazywana wéwczas potocznie gimnastyka) oraz piesze
wycieczki. Duza popularnoscia cieszy! si¢ boks. Bardzo
stabo znane byty sporty takie jak siatkéwka czy koszykéwka.
Wraz pitka r¢ezna, nazywang ,szczypiorniakiem”, i nieco
zapomniang dzi$ gra w palanta posiadaty wspélng federacje,
i to dopiero od pierwszej polowy lat 20. XX wieku. Siat-
kéwka i koszykéwka w II RP byty szeroko i nieskutecznie
promowane przez Y MCA.

Industrializacja i telekomunikacja

Obecnos¢ Wielkopolski i Slaska w granicach Polski nie
bez przyczyny zostala rozstrzygnieta zbrojnie. Posiadanie
tych terenéw bylo kluczowe dla odrodzonego panstwa:
byly to jedyne obszary posiadajace przemyst ciezki i jedyne
silnie zindustrializowane. Poza nimi, mocno rozbudowana
przemystowo byta £.6dz. Liczne zaklady powstawaly takze
w obrebie Warszawy, ale to bylo zdecydowanie za mato, aby
zaspokoié potrzeby paistwa i wygenerowac zyski z eksportu.
Dzigki zagranicznym pozyczkom uruchomiono liczne zaktady
produkeyjne. W Polsce zaczely otwieraé swoje przedstawi-
cielstwa zagraniczne koncerny. Bardzo szybko urbanizowano
wsie graniczgce z duzymi o$rodkami miejskimi. Nastepowala
powolna mechanizacja rolnictwa — pojawily sie pierwsze
maszyny o napedzie spalinowym badz elektrycznym (o ile
wie$ miata dostep do pradu). Bardzo widoczna byta jednak
réznica miedzy Polska wschodnig a zachodnig.

Zjawiskiem wyjatkowym w skali kraju byl port morski
w Gdyni. Jeszcze na poczatku XX wieku Gdynia byta wsia
rybacka liczaca kilkaset doméw, by w 1926 r. staé si¢ mia-
stem z przeszlo 13 tysigcami mieszkanicéw i dynamicznie
rozwijajacym si¢ portem. Gdansk mial wéwczas status
wolnego miasta i Polska zywotnie potrzebowala duzego
portu pelnomorskiego. W ciggu 13 lat od nadania praw
miejskich ludnos¢ Gdyni wzrosta dziesigciokrotnie.

Wraz z rozwojem przemystu rozwijala sie sie¢ telefoniczna —
wszakze do zarzadzania przedsi¢biorstwami konieczna byta
szybka wymiana informacji. Na poczatku odrodzonej paristwo-
wosci w Warszawie zarejestrowanych byto 2500 aparatéw, by
juz na poczatku lat 20. XX wieku przekroczy¢ liczbe 30 tysiecy.

POLSKA W LATACH 20. XX %
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Widoczne na zdjgciach kiebowiska przewodéw zawieszonych
nad ulicami to wlasnie linie telefoniczne. W 1939 r. ksiazka
telefoniczna dla Warszawy liczyla juz przeszto 600 stron
i nawet wigksze sklepy posiadaly wiasne telefony. Abonament
telefoniczny kosztowal okoto 10-12 ztotych (odpowiednik
dzisiejszych 120-150 zlotych) i pozwalal na wykonanie 75
polaczen miesi¢cznie. Placilo si¢ nie za czas, bo ten byt nieli-
mitowany, tylko za sam fakt polaczenia.

BRON

W II RP dostep do broni nie byt prosty. Jest to zaskakujace,
bowiem na ziemiach polskich wtasnie skoniczyla si¢ wojna.
Rozbrajano dawnych zaborcéw, wielu Zolnierzy wracalo
z frontu, wielu tez bralo udzial w powstaniach. Jednakze
dekret naczelnika paristwa ,,0 nabywaniu i posiadaniu broni
iamunicji”, wydany 25 stycznia 1919 r., znacznie ograniczat
mozliwos$ci w zakresie uzbrojenia cywiléw. W kolejnych
latach zacie$niano te regulacje, umozliwiajac bezkarne zwré-
cenie nielegalnie posiadanej broni na posterunku w ramach
swoistych ,amnestii”. Pozwolenie na bron poczatkowo wy-
dawat Minister Spraw Wewnetrznych, pézniej juz jednak
Starosta Powiatowy, a od jego decyzji mozna bylo odwotaé¢
si¢ do Wojewody. Od czego zalezala decyzja? Gléwnie od
,widzimisi¢” Starosty. Przyznanie pozwolenia na bron bylo
zupelnie uznaniowe, tak samo mozna bylo pozwolenie
odebra¢ (wéwcezas rekwirowano bron bez zado§éuczynie-
nia). Bardzo trudno bylo dosta¢ pozwolenie na bron w tzw.
»pasie przygranicznym” — tj. okofo 20 kilometréw od granicy
panstwowej. Chodzito o zmniejszenie ryzyka incydentéw
granicznych, do ktérych mogtoby dojs¢ omytkowo, gdyby np.
patrol pogranicznikéw uslyszal strzaly i odpowiedzial ogniem.
Pozwolenia dzielono na dwie zasadnicze kategorie — po-
zwolenie na brod mysliwska (konieczna byta przynalezno$é
do kota towieckiego) i brori do obrony osobistej. Oczywiscie
funkcjonariusze stuzb mundurowych réwniez mogli nosié
bron — najczesciej byly to rewolwery. Oficerowie mogli tak-
ze kupowa¢ broni do celéw stuzbowych na wolnym rynku,
oczywiscie ze srodkéw wilasnych.
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Kobieta strzela z PO§ wParabellum”

Z dostepnoscia broni byto krucho. Nawet przestgpcy
najwyzszej stawy nie posiadali automatéw Thompsona.
Uzbrojenie stanowita mozaika broni zaborczej. Uznaniem
cieszyly si¢ niemieckie pistolety P08, od nazwiska konstruk-
tora zwane ,Lugerami”, ktére ceniono za wysokg jakos¢
wykonania. Oprécz nich popularne byly samopowtarzalne
produkcje Colta, szczegélnie model 1911 (jednakze narze-
kano na problemy z dostgpnoscia amunicji .45 ACP), oraz
Browninga. Czgsto wszelkiej masci pistolety nazywano
w Polsce Browningami. Szczegélne miejsce wéréd nich
zajmowal Browning FN 1905 (kalibru 6,35 mm, nazywa-
nego w $wiecie anglosaskim .25 ACP). Ten pistolet strzelal
bardzo stabg amunicjg i byt uwazany za na tyle niepowazng
bron, ze w Niemczech nie obejmowala go rejestracja ani
pozwolenia (by? traktowany jak co§ w rodzaju wiatréwki).
Dzicki temu dziesigtki tysigcy tych pistoletéw znalazly
si¢ w latach 1905-1918 w polskich domach, a nast¢pnie
w krajowym pélswiatku.

Druga kategoria byly rewolwery, gdzie szczegélnie
popularny byl rosyjski rewolwer wzér 1895, potocznie
nazywany ,naganem’. Byla to tania i skuteczna bron, uzy-
wana w czasie wojen. W II RP znajdowala si¢ w r¢kach
Milicji, Korpusu Ochrony Pogranicza oraz innych stuzb
mundurowych. O niezawodnosci tej broni $wiadczy fakt,
ze pomimo zaniechania jej produkcji w 1945 r., do dzi$ jest
spotykana w krajach trzeciego $wiata. ,Nagana” mozna bylo
naby¢ za okoto 80 zlotych, a przecigtny pistolet kosztowal
od 120 ztotych (FN1905) do 250 ztotych (Luger w wersji
z przedtuzong lufy itp.). Czarnorynkowa brori mogta by¢
nawet dwukrotnie drozsza. W Polsce brori na masowsg
skale zaczeto produkowaé dopiero pod koniec lat 20. XX
wieku. Podstawowym karabinkiem piechoty zostala kopia
niemieckiego Mausera (polska wersja nazywala si¢ wz.29
i byta produkowana przez Fabryk¢ Broni w Radomiu).
Licencyjnie wytwarzano takze ,nagana”, a z poczatkiem
lat 30. XX wieku rozpoczeto produkeje doskonatego
pistoletu Vis (produkcja seryjna od 1935 r.). W rekach
Stuzby Wieziennej, pogranicznikéw czy Stuzby Ochrony
Kolei znalez¢ mozna bylo za to wywodzace si¢ w prostej
linii z XIX wieku pozaborcze karabiny Mosin i Mann-
licher, cz¢sto w ,,dlugiej” wersji, ktéra wraz z nasadzonym
bagnetem mogta mie¢ prawie 170 centymetréw dlugosci,

sprzerastajac” niejednego strzelca. W Polsce praktycznie

nie znano pistoletéw maszynowych, za$ pracg nad wlasna
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konstrukcja podjeto tuz przed wybuchem II wojny swiatowej
(przedseryjna partia pistoletéw maszynowych ,Mors” trafita
do obroncéw wschodniej granicy).

Co ciekawe, cena rynkowa karabinu i pistoletu nie réznita
si¢ za bardzo (karabin kosztowat okoto 200-230 ztotych, czyli
doktadnie tyle samo co Vis). Brori maszynowa nie wychodzita
poza wojsko. Za automat Browninga (znany za granica jako
BAR - Browning Automatic Rifle) zaptaci¢ trzeba byto
juz ponad 2000 zlotych. Niemalze jedyng alternatywa dla
automatycznego karabinu Browninga byt francuski Chauchat
z demobilu (okoto 850 zlotych). Ten karabin nie bez przesady
nazywany byl najgorszg bronig piechoty w historii — rzadko
udawalo si¢ wystrzeli¢ z niego pelna seri¢ bez zacigcia.

Pistolety

P08 ,,Parabellum”

Produkowany od 1900 r., stynacy z wysokiej jakosci wy-
konania i niezawodnosci (o ile byt stale konserwowany).
Podstawowy pistolet niemieckiej armii az do drugiej potowy
lat 30. XX wieku. Poczatkowo produkowany w kalibrze 7,65
mm, nast¢pnie zastgpiony przez silniejszy 9 mm. Istniala réw-
niez wersja P08 z przedtuzong lufa — znacznie poprawiajaca
celno$é i donosno$é broni, kosztem ergonomii. Cena: ok. 200
zt. Obrazenia 1K8 (7,65 mm), 1K10 (9 mm). Zawodnos¢ 99.

Browning M1910

To jeden z najpopularniejszych pistoletéw w migdzywojennej
Polsce, che¢tnie wybierany przez oficeréw. Strzelal amunicja
7,65 mm jak jego poprzednik, by potem uzywaé mocniejszej
9 mm. Jakoscig ustegpowal Lugerowi, jednakze lepiej znosit
zle traktowanie. Jego poprzednikiem byt pistolet FN1900
kalibru 7,65 mm — strzal z takiego pistoletu pozbawit Zycia
arcyksiecia Ferdynanda. Cena: ok. 150 zi. Obrazenia 1K8
(7,65 mm), 1K10 (9 mm). Zawodnosé 99.

Browning FN1905

To lekki pistolet strzelajacy amunicjg 6,35 mm. W dawnym
zaborze pruskim byt sprzedawany bez pozwolenia (traktowa-
no go jak wiatréwke), przez co byta to jedna z najpopularniej-
szych broni w rekach uzytkownikéw ,cywilnych”. Pomimo
pogardliwego traktowania FIN1905 byl w pelni uzytkowa
bronia. Cena: 120 zt. Obrazenia 1K6. Zawodnos¢ 98.

Colt M1911

Ten pistolet strzelal potezna, trudno dostepna w Polsce
amunicjg 11,43 mm (0,45 cala). Sam pistolet tez nie byt tatwy
do zdobycia. Na ogét jeden strzal wystarczyl, zeby powali¢
nawet poteznego przeciwnika. Cena: 200 zt. Obrazenia
1K10+2. Zawodno$¢ 99.

Vi§ wz. 35

Do rak Badacza még!t trafi¢ tuz przed wybuchem wojny
(produkowany, jak sama nazwa wskazuje, od 1935 r.). Pistolet
kalibru 9 mm byl jednym z najlepszych w historii pistoletéw
wojskowych. Swoja renomg¢ zawdzigcza wysokiej jakosci
wykonania oraz konstrukcji taczacej w sobie nowoczesnosé
i praktycznosé bez zbednej komplikacji procesu produkeyi-
nego. Cena: 200 zl. Obrazenia 1K10. Zawodnos¢ 98.

-
£

|



Rewolwery

wz. 1895 Nagant

Potocznie nazywany w Polsce ,,naganem”, byt najpopular-
niejszym rewolwerem polskiego mi¢gdzywojnia. Uzywano
go masowo w armii, policji i stuzbie pocztowej. W Polsce
produkowano go takze na licencji. Jego siedmionabojowy
bebenek zasilany byt amunicjg 7,62 mm. Prostota ,nagana”
warunkowala jego niskg ceng i stosunkowo duzg niezawod-
no$¢. Cena: 80 zI. Obrazenia 1K8. Zawodnos¢ 100.

Reichsrevolver M1879

Niemiecki przepisowy rewolwer wojskowy. Wielki, cigzki
i bardzo solidny. Razem z amunicja jego waga dochodzita
do 1,5 kg. Strzelal potezng amunicja 10,6 mm, jednak nie
posiadal roztadownika, przez co po wystrzeleniu szesciu
nabojéw przetadowanie trwato dluzej. Jeszcze przed wy-
buchem Wielkiej Wojny zaczeto zastgpowaé go pistoletami
i wycofywac np. do jednostek policyjnych. Ta potezna bron
upodobni Badacza do rewolwerowca z Dzikiego Zachodu.
Cena: 100 zt. Obrazenia 1K10+2. Zawodnos¢ 90.

Karabiny

Karabinek wz. 91/98/23

Powstaly przez modyfikacje rosyjskiego karabinu Mosina
wz.91/98 polegajacy na dostosowaniu jej do niemieckiego
kalibru 7,9 mm. Przerobiono tak ponad 70 000 karabindéw,
w wigkszosci zdobytych w czasie wojny polsko-bolszewickiej.
Byta to zawodna bron (co wynikalo zaréwno z przerébki, jak
iz niskiej jakosci produktu pierwotnego), dlatego dos¢ szybko
przekazano ja policji, strazy granicznej i innym stuzbom
o mniejszym znaczeniu militarnym. Cena: 150 zi. Obrazenia

2K6+4. Zawodnoé¢ 100.

Karabin wz.98

To de facto niemiecki karabin Mausera produkowany na zdo-
bytych w Gdarisku maszynach. Wraz z karabinkiem wz.29
(ktdry korzystat z tej samej amunicji) byta to podstawowa bron
polskiej piechoty. Strzelal amunicja 7,9 mm i byt skuteczny
na nawet ponad 1000 metréw. Cena: 250 zt. Obrazenia
2K6+4. Zawodnos¢ 100.

Inne

Karabin przeciwpancerny wz. 35

Zwany réwniez Ur.35 (rzekomo nazwa ta miata myli¢ szpie-
géw wroga i sugerowac karabin eksportowany do Urugwaju).
Korzystal ze specjalnie przystosowanego naboju 7,9 mm i zo-
stal zaprojektowany do niszczenia lekkich czolgéw, w ktérej

to roli spisywal si¢ znakomicie. Zatadowany z dwéjnogiem

wazyl nawet ponad 10 kg. Produkowany od 1938 r. Cena:

2000 z1. Obrazenia 2K6+4. Zawodnosé¢ 99.

Pistolet maszynowy ,Mors”

Jego nazwa nie wywodzi si¢ od nazwy zwierzgcia, tylko od
tacinskiego stowa ,$mier¢”. Prace nad pierwszym pistoletem
maszynowym zaczely sic w polowie lat 30. XX wieku i do
wybuchu wojny powstata tylko seria prébna, krétsza niz 40
egzemplarzy. Korzystal z naboju 9 mm i mial magazynek na 25
nabojéw. Cena: 2500 zI. Obrazenia 1K10. Zawodnosé 99.
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Karabin maszynowy ,,Chauchat”

Karabin z francuskiego demobilu. Korzystal z amunicji 8 mm.
Zastynatl jako najgorszy reczny karabin maszynowy — stale
si¢ zacinal, cigzko bylo z niego wystrzeli¢ pelng seri¢ bez
awarii. Byt bardzo podatny na zanieczyszczenia. Cena: 850
z}. Obrazenia 2K6+4. Zawodnosé 70.

(ZYM VLA I RP

Ponizsze historie to jedynie zalazki, ktére moga ubarwié
zycie Badaczy albo stanowi¢ tlo opowiesci rozgrywajacej
siew II RP.

1. 14 lutego - 18 pazdziernika 1920 r. — wojna polsko-bol-
szewicka. Zjednoczone po zaborach panstwo musiato
stawi¢ op6r armii niosacej ustréj komunistyczny na za-
chéd Europy. Udalo si¢ ja powstrzymacé na przedpolach
Warszawy w sierpniu 1920 r., nastepnie przeprowadzono
krétka ,wojne poscigows’. Poza bitwa warszawska doszto
do setek mniejszych potyczek. W kwietniu 1920 r. armia
polska, przy ok. 6-procentowym udziale armii ukrairiskiej,
ruszyla na Kijéw, co zakoriczylo si¢ strategicznym niepo-
wodzeniem. W wyniku kontrofensywy Armii Czerwonej
konieczna byta obrona znajdujacego si¢ o ponad 500 km
na zachéd Lwowa, a byt to czas, gdy szykowano si¢ do
obrony Warszawy i sily byly bardzo oslabione. Dzigki
wsparciu materialnemu z USA, Wegier i Frangji udalo si¢
powstrzymaé napdr wrogiej armii. W obronie ojczyzny
zginelo okoto 60 000 polskich Zotnierzy.

2. 6 sierpnia 1927 r. — zaginiecie generata Wlodzimierza
Zagorskiego. Ostatni raz widziano go, gdy wsiadat do
szarego rzagdowego Cadillaca model 315 pod Dworcem
Wileriskim w Warszawie. Nast¢pnie stuch zar6wno o nim,
jak i o samochodzie zaginat. Domniemywano, ze bylo
to zabdjstwo polityczne na zlecenie Pitsudskiego albo
jego $wity. Prawdy jednak nigdy nie udato si¢ ustali¢,
a zaginigciem tak wysokiego oficera zyla cata stolica.

3.1929-1936 — Szczep Rogate Serce. Byl to zalozony przez
Stanistawa Szukalskiego ruch artystyczny odwolujacy sie
do tradycji neopogariskich, gloszacy wolnosé i wszech-
stowiarisko$é. Jego symbolem bylo duze, czerwone serce
z kozlimi rogami, umieszczane na piersiach. Ruch ten byt
szeroko komentowany w catym kraju, sam Szukalski byt
za$ jedna z najbardziej barwnych postaci zycia kulturalnego
Wiarszawy i Krakowa. Jeszcze przed II wojna swiatowa
wyjechat do Stanéw Zjednoczonych, gdzie kontynuowat
dziatalno$¢ artystyczng. Tam takze, u schytku zycia, za-
przyjaznil si¢ z rodzicami Leonardo Di Caprio.

4.1926-1939 — Rzady sanacji. Sanacja, od tac. ,sanatio”
czyli ,odnowienie”, to ob6z polityczny rzadzacy w Pol-
sce w latach 1926-1939. Byly to de facto autorytarne
rzady Pilsudskiego i jego sojusznikéw. Szczegdlnie
widoczne byto to w latach 1929-1930, gdy wickszosé
istotnych stanowisk w kraju obsadzana byla przez
wojskowych albo oficeréw w stanie spoczynku (byly
to tzw. ,rzady putkownikéw”). Grupa rzadzaca po-
siadala wéwczas liczne przywileje, byla takze bardzo
liberalnie traktowana przez prawo (np. w zakresie
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Generat Zago’rxéz' (pz’erwxzy z lewey) ,

posiadania i noszenia broni oraz podatkéw). Wielu

czlonkéw sanacji prowadzito bogate i wystawne zycie
towarzyskie. Legendarng postacia sanacji byt Bolestaw
Wieniawa-Dlugoszowski. Byt zrédlem licznych anegdot
dotyczacych jego poczucia humoru i sposobu bycia.
Z czasem historie dotyczace Wieniawy staly si¢ zrédlem
parodii calego systemu sanacyjnego.

. Pandemia ,hiszpanki”. Pandemia grypy, ktéra objeta

niemal caly $wiat i zabita co najmniej 50 milionéw ludzi
(chociaz istnieja szacunki méwiace o 120 milionach
z uwagi na brak doktadnego dokumentowania zgonéw
poza Europa i Ameryka Pétnocna). To przeszto dwa razy
wigcej niz najbardziej pesymistyczne szacunki dotyczace
strat w calej I wojnie §wiatowej (8-15 milionéw, jesli
wliczy si¢ zaginionych i zmartych od ran juz po wojnie).
W wielu regionach ostabionych wynikajacym z wojny
glodem umieralo az % zarazonych. Co ciekawe, profil
$miertelnosci byl odwrotny niz w typowej epidemii —
umierali gléwnie ludzie mlodzi, miedzy 16.a 35. rokiem
zycia. Z uwagi na ten osobliwy fakt przypuszczano, ze pan-
demia moze by¢ wynikiem uzycia broni chemicznej lub
biologicznej. Najbardziej przesadni upatrywali w niej
klatwy lub czaréw. Prawda byta znacznie mniej tajemnicza —
najsilniejsze uktady odpornosciowe po prostu najmoc-
niej reagowaly na chorobe, niszczac pluca zakazonych.
Potoczna nazwa tej odmiany grypy wziela si¢ od miejsca
wybuchu pandemii (potudniowa Hiszpania, chociaz
za prawdopodobng uznaje si¢ réwniez péinocng Afryke).

. Mistycyzm w miedzywojennej Polsce. Tuz po Wielkiej

Woijnie nastapil kryzys wartosci. Ludzie na co dzieri
obcowali ze $miercig, a zolnierze widzieli sceny, na ktére
nikt nie byt w stanie przygotowa¢ ich psychicznie. Ludzie
zaczgli masowo odchodzi¢ od kosciota. Znacznie wzrosto
zainteresowanie mistycyzmem. Seanse spirytystyczne
staly si¢ modna rozrywka elit. Do grona elity towarzyskiej
weiggnieto mistykéw takich jak Aleister Crowley czy
Wilhelm Wulff. Powstawalo wiele tajnych organizacji,
czy to masonskich, czy o charakterze mistycznym. Bar-
dzo duzym problemem, zwlaszcza na wschodzie kraju,
stawaly si¢ sekty. Udzial w seansach spirytystycznych byt
uznawany przez jednych za duchowe przezycie, przez
innych za$ za rozrywke. Z rozwojem ruchu mistycznego
czesto wigzany jest rozwdj ruchu agnostycznego. Moda
na mistycyzm przemineta w II RP w pierwszej polowie
lat 30. XX wieku.
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7. Czestaw Czynski i satanisci IT RP. 30 sierpnia 1930
r. w Warszawie, w mieszkaniu przy ul. Lwowskiej 6
aresztowano 72-letniego Czestawa Czyriskiego. Juz
w trakcie wstepnego przestuchania przyznal si¢ do prak-
tykowania satanizmu. Z jego mieszkania wyniesiono
liczne przedmioty kultu Baphometa. Z prowadzonej
przez niego dokumentacji wynikato, ze sekta dzialata
sprawnie w calym kraju. Obrzedy satanistyczne, sktada-
jace si¢ z czarnej mszy i pézniejszej orgii, miaty odbywaé
si¢ w Warszawie w tajnym lokalu przy ul. Elektoralne;j.
Czyniskiego powigzano takze z seria szesciu (wedle
niektérych zrédet siedmiu) samobéjstw w Warszawie
w latach 1925-1930. Wszystkie ofiary miata laczyé
karteczka z hebrajskim znakiem ,szin” symbolizujgcym
szatana. Czyniski zmart niedtugo po aresztowaniu, nie
doczekawszy procesu.

8. Wampir z Eowicza. Od lutego do lipca 1933 r. Tadeusz

Ensztajn (1913-?) dopuscit si¢ w Lowiczu i we Wio-
clawku 7 morderstw i 3 gwaltéw. Byl najstynniejszym
polskim seryjnym mordercg okresu miedzywojennego.
W 1934 r. zostat skazany na 15 lat wigzienia (brakowato
dowodéw popetnienia zbrodni) i w tym momencie §lad
po nim sie urywa.

9. 16 maja - 30 wrzes$nia 1929 r. — Powszechna Wystawa
Krajowa. W Poznaniu, na poszerzonym terenie dawnej
wystawy ogdlnoniemieckiej, otwarto Powszechna
Wystawe Krajowa (PWK lub PeWuKa) prezentu-
jaca dokonania dziesigciu lat odrodzonego paistwa.
Wystawe w przeciaggu 138 dni odwiedzilo ponad 4,5
miliona oséb, w tym setki tysigcy z zagranicy. Wystawy
tego typu organizowane byly takze w innych krajach,
jednak to poznariska uwazana byla za najlepsze wyda-
rzenie swoich czaséw. Ukazalo si¢ o niej przeszio 60
000 artykuléw w $wiatowej prasie, za$ pozostalosci
jej gigantycznej infrastruktury sa widoczne w miescie

do dzis.

10.16 grudnia 1922 r. — Zabéjstwo prezydenta Naruto-

wicza. Po zaledwie siedmiu dniach prezydentury za-
strzelony zostal pierwszy Prezydent Rzeczypospolitej
Polskiej — Gabriel Narutowicz. Zamach mial miejsce
w warszawskiej galerii sztuki ,Zacheta”, a strzelcem
byl malarz — Eligiusz Niewiadomski. Morderstwo
zostalo zakwalifikowane jako czysto politycznie,
ale na potrzeby sesji tajemniczo$ci sprawie moze
dodac¢ fakt, ze prezydent byt wolnomularzem. Niewia-
domski zostal skazany na §mier¢ przez rozstrzelanie.

Wyrok wykonano.

11. Stefan Grabinski i ,opowiesci niesamowite". Zyjacy
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w latach 1887-1936 Stefan Grabinski cz¢sto nazywany
jest ,polskim Lovecraftem”. Eaczyta ich nie tylko tema-
tyka pisarska — powies¢ grozy badz, jak mawiano w ich
czasach, ,powiesé niesamowita”, ale réwniez bardzo
podobny okres zycia, docenienie twérczosci juz po $mier-
ciiprzedwezesne odejscie we wzglednym zapomnieniu.
W odréznieniu od Lovecrafta, Grabirski swoje zmory,
$mier¢ i szaleistwo umieszczal w kominach browaréw,
kottach parowozéw czy murach fabryk. Jego opowiadania
mogg stanowi¢ inspiracje do niezliczonych sesji.
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StOWNICZEK DWUDZIESTOLECIA
! MIEDZYWOJENNEGO

W mowie potocznej znajdziemy wiele zapozyczen z jezykéw
obcych — niemieckiego, rosyjskiego, ale takze francuskiego

i angielskiego. Stowa pochodzace z niemieckiego pojawiaé

si¢ beda raczej na zachodzie i potudniu Polski, stowa z ro-
syjskiego na wschodzie, a stowa z jidysz tam, gdzie istnialy
duze diaspory zydowskie, czyli praktycznie wszedzie, tak jak
stowa bez podanej etymologii. Cz¢$¢ jest nam znana takze

dzisiaj, cz¢$¢ zmienifa znaczenie.

= Ancug — garnitur (z niemieckiego)

= Akuratny — wystarczajacy, porzadny

= Anawa! — naprzéd, $miato! (z francuskiego, popularne
w Warszawie)

= Aparat — wszelkie podzespoty mechaniczne badz elek-
troniczne

= Badylarz, badylarka — osoba uprawiajaca i sprzedajaca
kwiaty

= Bajzel — balagan, nieporzadek, ale tez dom publiczny
(z jidysz)

= Bana — pociag (z niemieckiego)

= Barachlo — cos zepsutego, niepotrzebnego (z rosyjskiego)

= Belfer — nauczyciel (z jidysz)

= Budrys — kumpel, towarzysz

= Browning, brauning — potocznie pistolet

= Cierpiarz, cierp — takséwkarz w Warszawie

= Chlopka — sukienka letnia luznego kroju, modna w drugiej
polowie lat 20. i w latach 30. XX wicku.

= Cymes — bonus, co$ ekstra (z jidysz)

= Czarna gléwka — potocznie o popularnych kosmetykach
Schwarzkopf

+ Cma, ciemka — prostytutka

= Dolina — dolna kieszeri lub tylna kieszen w spodniach

= Doliniarz — kieszonkowiec

= Dlugosz — dluznik

= Drynda - dorozka

= Dycha — dziesiatka. Stowo z pétswiatka (sic!)
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= Fagas — lokaj

i = Falszowa¢ — jesli w kontekscie jedzenia, moze oznaczaé
Jfaszerowaé”

= Fifny - sprytny

= Flancowa¢ — przenosi¢

= Fomka — maty tom uzywany do wlaman
= Fore$ — pomocnik stangreta (woznicy na stuzbie). Czasem
] nazywano tak mtodego woznice.

= Futrowaé — potocznie najes¢ si¢ (z niemieckiego)

= Ganc — wszystko (z niemieckiego)

= Geszeft — interes (z jidysz)

= Hauba — hetm najczesciej skérzany, lotniczy lub wojsk
| zmotoryzowanych (z niemieckiego)

= Harmonia — akordeon

= Jemiol — czlowiek niezbyt inteligentny
= Juchcié — kras¢

s = Juchta — banda ztodziejska

A = Kaizer — cesarz (z niemieckiego)
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= Kasak — rodzaj dlugiej damskiej bluzki si¢gajacej polowy
uda, bardzo modnej na przetomie lat 20. i 30. XX wicku

= Kibitka — woz policyjny (z rosyjskiego)

= Kibi¢ — kobieca talia

= Kiszka — detka rowerowa, samochodowa lub motocyklowa

= Klajster — klej (z niemieckiego)

= Kolomyja — zamieszanie bez wigkszego celu

= Krojc — krzyz, ale tez krzyz zelazny (odznaczenie przy-
znawane w armii niemieckiej od 1813 do 1945 r., stowo
oczywiscie z niemieckiego)

» Landszaft — kiczowaty obrazek przedstawiajacy krajobraz
(z niemieckiego)

= Melanz — mieszanka (z jidysz)

* Miotacz min — poczatkowo niemiecki Minenwerfer, pézniej
takze mozdzierze

= Mycka — czapka (z niemieckiego, uzywane takze w jidysz)

= Mysliwiec — samolot, ale i pilot mysliwski

= Patent — sposéb (z niemieckiego)

= Patrony — naboje (z niemieckiego)

= Puszki — dziala, armaty (z rosyjskiego)

= Promesa— pozwolenie, zezwolenie

= Rak — nozyce do cigcia metalu (drutu, blachy)

* Realnosci — co$ posiadajgce przeliczalng wartos¢ materialng
(przedmioty, nieruchomosci)

= Repetowaé — powtarzad, ale tez przetadowac

= Rota — kompania (z rosyjskiego)

= Sztany — spodnie

= Sztyblety — potocznie eleganckie buty

= Takt — w kontekscie mechaniki dzisiejszy ,suw” — silniki
dzielono na dwutaktowe lub czterotaktowe; w pozostatych
kontekstach ,ruch”— na przyklad ,w trzech taktach” ozna-
czato ,w trzech ruchach”

» Trachnaé — uderzy¢, ale trachna( si¢ — popetni¢ samobéjstwo

* Wydyszyny — spaliny

= Zepelin lub Cepelin — sterowiec

= Zerkadlo — lustro (z rosyjskiego)
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OGOLNY OBRAZ SYTUAC)I

Grajac w Zew Cthulhu, przyjmujesz na siebie role Badacza.
Nazywa si¢ tak, poniewaz znaczna cz¢$¢ gry polega na
poszukiwaniu i badaniu wskazéwek i dowodéw. Zupetnym
przypadkiem, ze wzgledu na uklad alfabetyczny, pierwsza
umiejetno$é na karcie Badacza to Antropologia, ale fakt,
ze nie jest to Atak lub co§ w stylu Aikido, jest bardzo wymow-
ny. Badacz to nie maszyna do walki. Najbardziej niezwykla
rzeczg w przypadku wigkszosci Badaczy jest wiedza, ktéra
udalo im si¢ zdoby¢ podczas gry.

Pod pozorami normalnosci skrywa sie straszliwa prawda,
ktéra Badacz musi dopiero odkryé. Nasz $wiat oraz kosmos
nie sg takie, jak nam si¢ wydaje, a przestrzenie miedzy gwiaz-
dami s3 rzeczywiscie wyjatkowo mroczne. Niesamowicie
potezne istoty, nieznane zwyklym ludziom, zyja lub $nia
posréd nas. Wiedza o takich sprawach zmienia ludzi — twéj
Badacz bedzie mégt si¢ o tym przekonaé, kiedy podazy
$ciezkg zapomnianej wiedzy.

Zastgpujac dotychczasowe wierzenia nowopoznanymi
prawdami, Badacze oraz postacie, ktére spotkajg oni podczas
gry, rozpoczynaja proces stopniowej degeneracji wygladu,
pogladéw, a takze réwnowagi psychicznej. Przeznaczeniem,
ktore czeka twojego Badacza, moze by¢ $mier¢ lub pobyt
w zakladzie zamknictym. Jednak jego najwazniejszym celem
jest to, aby przeciwstawi¢ si¢ mitom Cthulhu i zapobiec ich
wkroczeniu do §wiata ludzkosci.

To wtasnie twéj Badacz, majac do pomocy tylko nieztom-
nych towarzyszy, stanie przeciwko potedze i dzialaniom
Wielkich Przedwiecznych oraz ich stug — jesti nie ty, to kto

inny moze uratowac ludzkosc?

W PORADY
A DLA GRACZY

Rozgrywka
Odgrywanie postaci
To, jaki ty i twoi wspélgracze wybierzecie sposéb na odgry-
wanie Badaczy, zalezy tylko od was. Niektorzy gracze lubig
podkresla¢ akcenty i dziwactwa swoich postaci, inni wola
bardziej powsciagliwe podejscie. Nie ma dobrych i ztych
sposobéw grania w te gre.

Kiedy poczujesz si¢ pewniej podczas rozgrywki, prawdo-
podobnie uznasz, ze wyrazanie Badacza poprzez odgrywanie
postaci przychodzi ci tatwiej. Im mocniej zaangazujesz
si¢ w swoja postaé, tym bardziej bedzie ona przekonujaca
i prawdziwa. To zupelnie tak, jak aktor odgrywajacy swoja
role, tylko twoja publicznoscia sg inni gracze i Straznik
Tajemnic.

Postaraj si¢ rozwing¢ charakter swojego Badacza na tyle,
aby inni gracze byli w stanie sobie wyobrazi¢, jak dana postaé
zachowalaby si¢ w okreslonej sytuacji. ,Dobry, stary Al”
beda méwié, ,wiedzieliémy, Ze mozemy na niego liczy¢,
kiedy bedzie trzeba uratowaé t¢ dziewczyne z plongcego
budynku”. Budowanie postaci Badacza to takze odgrywanie
go w konsekwentny sposéb.

Zew Cthulhu zache¢ca do odgrywania postaci zwlaszcza,
kiedy nalezy dokonaé trudnych wyboréw. Na przyktad,
czy mieliscie racje, podpalajac te stodole pelng kultystow?
W koricu w $wietle prawa to nadal morderstwo. Czy to
dopuszczalne, aby wslizgna¢ si¢ do biblioteki i ukras¢ sta-
rozytng ksiege tylko dlatego, ze bibliotekarz nie pozwolit
wam jej obejrzeé?

Dylematy, przed ktérymi staja Badacze, moga by¢ osia
calej rozgrywki. Czasem cala sesja moze uplyna¢ na dyskusji
o tym, w jaki spos6b wydostac¢ si¢ z trudnej sytuacji, do ktérej
doprowadziliscie. Jesli bedziecie prowadzi¢ tego typu rozmo-
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niezapomnianych wspomnieri. Decyzje, ktére podejmiesz
jako Badacz, nie musza by¢ tymi, ktére ty podjalbys w danej
sytuacji — to wlagnie cz¢$¢ zabawy.

Tak jak wszystko inne, odgrywanie postaci staje si¢ tatwiej-
sze, kiedy juz kilka razy mialo si¢ okazje to robi¢. Zawsze
zanim rozpoczniesz gre, miej jaki§ pomyst na osobowos¢
swojego Badacza i pozwdl, aby wydarzenia ksztaltowaly
jego charakter oraz sposéb, w jaki odnosi si¢ do innych
postaci graczy lub kontrolowanych przez Straznika bohateréw
niezaleznych (BN-6w). Podczas gry pozwdl swojej postaci
rozwijaé si¢ jako niezaleznej jednostce, tak abys w sytuacii,
gdy twéj Badacz opusci gre (prawdopodobnie ze wzgledu na
niepoczytalnoéé lub §mier¢), mégt zamknaé jedna historig
zycia i stworzy¢ nowego Badacza, ktérym bedziesz konty-
nuowac gre. Idealnie byloby, gdyby kazdy Badacz, ktérego
stworzysz, byl inny od poprzednika.

Wspélpraca -

W Zew Cthulhu mozna graé¢ w skladzie Straznik Ta-
jemnic i jeden gracz, ale wigkszo$¢ rozgrywek angazuje
grupe od trzech do szesciu graczy. Straznik kontroluje
wszystkich bohateréw niezaleznych, a gracze wspotpra-
cuja, aby rozwiazywad tajemnice i walczy¢ przeciwko
nieprzebranym zagrozeniom ze strony mitéw Cthulhu.

Gracze powinni dazy¢ do wspélpracy. Na przyklad,
gdy Badacze udaja si¢ na ekspedycje do perskich ruin
nawiedzanych przez ghule, nie przetrwaja diugo, jesli
nie beda chetni do pomagania sobie nawzajem, opatry-
wania ran czy ubezpieczania si¢. Nie oznacza to, ze nie
mozna graé tajnym agentem, ktéry w koficu zdradzi, ale jesli
wszyscy beda grali w ten sposéb, wspélne granie nie bedzie
zachecajace, a wasze przygody beda si¢ szybko konczyé.

Jak skoniczytoby wielu Lovecraftowskich bohaterow, gdy-
by nie ich przyjaciele, znajomi i koledzy asystujacy przy
heroicznych wyczynach podczas walki z okropno$ciami
z mitéw Cthulhu?

Pamigtaj, ze to gra i z zalozenia ma by¢ dobrg zabawg
dla wszystkich, ktérzy biorag w niej udzial. Straznik Ta-
jemnic i gracze powinni wspdtpracowa¢, aby upewnic sie,
ze wszyscy odgrywaja swoje role w historii druzyny. Mysl
o Zewie Cthulhu jak o zespole teatralnym, gdzie kazdy
z graczy zajmuje gtéwne miejsce na scenie w okreslonym
momencie, ale cata grupa wspélpracuje, aby stworzy¢ spojna
i wciagajaca historie.

PORADY DLA GRACZY e

Takze gracze i Straznik Tajemnic muszg wspotpracowad.
Cho¢ to Straznik obmysla caly swiat, przygotowuje scena-
riusz i zarzadza szczegdtami rozgrywki, gra nadal pozostaje
dla niego gra i powinien méc dobrze si¢ bawic. Jako Badacz

stajesz przeciw mitom Cthulhu, nie przeciwko Straznikowi
Tajemnic. Straznik nie powinien si¢ obawiaé pytan graczy
o kwestie dotyczace gry. Jesli nie jesteScie pewni, rozmowa
ze Straznikiem o zasadach czy rozwigzaniach moze by¢
bardzo pomocna. Pamigtajcie jednak, ze to, co postanowi
Straznik Tajemnic, jest ostateczne, a gracze powinni odpuscic,
jesli pozostaje on nieugiety w pewnych kwestiach.

Wiedza postaci
To, ze posiadasz tytul magistra w dziedzinie nauk $cistych
i wiesz, jak tworzy¢ skomplikowane zwigzki chemiczne,

nie oznacza, ze twéj Badacz, ktéry jest przecigtnym no-
wojorskim policjantem w latach 20. XX wieku, moze udaé¢
si¢ do Yonkers i zalozy¢ tam apteke (bez jakiegokolwiek
przeszkolenia czy stazu). To, ze przeczytales wszystkie
historie Lovecrafta, nie oznacza, ze twéj Badacz posiada
encyklopedyczng wiedzg o Wielkim Cthulhu oraz Bogach
Zewngtrznych.
Powiniene$ czué si¢ zobowigzany do tego, aby od-
grywaé swojego Badacza zgodnie z ograniczeniami jego
postaci. W ten sposéb jest po prostu ciekawiej.

Oczekiwania i rozgrywka

Nastréj i motywacja w Zewie Cthulhu s3 nieco inne niz
w wickszosci gier fabularnych. W wielu z nich postacie
graczy sa wlasciwie wyposazone w super moce i moga
bezposrednio konfrontowac¢ si¢ ze swoimi przeciwnikami
i przeszkodami, ktére staja im na drodze, a nawet je znisz-
czyé. W Zewie Cthulhu ta strategia zazwyczaj prowadzi
do katastrofy. Wigkszo$¢ okropienistw nie z tego $wiata jest
tak straszliwa, a czgsto takze niezniszczalna, ze wybranie
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otwartej walki niemalze gwarantuje makabryczny koniec
kazdego Badacza. Nawet najmniejsze spojrzenie na niektére
koszmarne potworno$ci moze sprawi¢, ze Badacz popadnie
w nieodwracalng niepoczytalno$¢.

Poddaj si¢ chwili

Jesli masz fajny pomyst na to, co méglby zrobié¢ twéj Badacz,
z16b to. Nie czekaj na lepszy moment. Prawdopodobnie
wydaje ci si¢, ze to dobry pomysl, bo byltoby ciekawie, gdyby
to stalo si¢ wlasnie teraz. I wiesz co? Pézniej i tak wpadniesz
na kolejne, réwnie dobre pomysty. Straznik Tajemnic bedzie
oczekiwad od ciebie tych dobrych pomystéw, ktére pomoga
wam tworzy¢ historie.

Czasem musi dojs¢ do rekoczynow

Brofi to nie wszystko

Niektérym poteznym potworom niestraszna jest bron palna
czy eksplozje — s3 stworzeniami nie z tego $wiata i pochodza
z innej czasoprzestrzeni niz nasza. Jesli planujesz do nich
strzelaé, az zging, raczej nie odniesiesz sukcesu. Sprébuj
najpierw czego$ innego.

Salwy z broni palnej zazwyczaj zwracaja uwage policji,
gwardii narodowej, agentéw specjalnych i wszystkich innych
0s6b stojacych na strazy prawa i porzadku. Jesli Badaczowi
zdarzy si¢ zamordowa¢ lokalnego kaptana Yog-Sothotha
bez uprzedniego przekonania policji o koniecznosci takiego
postepowania, z pewnoscig zostanie przestuchany, aresztowany
i prawie na pewno skazany. To moze doprowadzi¢ do kary
$mierci albo koniecznosci spozywania wieziennego jedzenia
przez bardzo dlugi czas. Pamigtaj, ze Badacze zamieszkujg $wiat,
ktéry jest odbiciem naszej rzeczywistosci, rzadzi si¢ takimi
samymi prawami oraz normami spotecznymi — przestepstwa
takie jak morderstwo czy kradziez zazwyczaj pociagaja za soba
$ledztwo. Gracze powinni by¢ swiadomi, ze ich akeje sa takze
obcigzone konsekwencjami.

W Zewie Cthulbu, podobnie jak w prawdziwym $wiecie,
broni palna jest zabdjcza. Uwazajcie na siebie!
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Zastepczy Badacze

Biorac pod uwage zagrozenia, z jakimi stykaja si¢ Bada-
cze, $mier¢ i szalestwo sg wéréd nich dosé powszechne,
co oznacza, ze utrata twojego Badacza w trakcie gry nie jest
niczym niezwyklym. Wymyslajac zastepczych Badaczy,
nalezy wzia¢ pod uwage, dlaczego dana osoba chciataby
dolaczy¢ do druzyny.

Czasem cala druzyna ginie w tym samym czasie.
Czy pozostawicie scenariusz jako niedokoriczong historig,
czy wprowadzicie nowych Badaczy, ktérzy beda kontynuowaé
od miejsca, gdzie ich poprzednicy zakoniczyli swéj zywot?

Wprowadzajac nowych Badaczy w celu kontynuacji
scenariusza, czasem trudno jest wymysli¢ powody, dla
ktérych nowi bohaterowie angazujg si¢ w dang sprawe.
Oto kilka pomysiéw:

Niech twéj Badacz prowadzi dziennik lub koresponduje
z przyjacielem, krewnym czy tez inng osobg, ktéra moze
zaja¢ jego miejsce w przypadku przedwezesnej $mierci.
Popro$ Straznika Tajemnic o sugestie. Rozwaz bohateréw
niezaleznych, ktérych spotkaliscie podczas gry. Moze kto§
z nich bylby odpowiednim kandydatem na Badacza?
= Zapytaj innych graczy — moze oni maja jakie$ pomysty. Granie
przyjacielem lub krewnym innego Badacza moze okazaé si¢

dobrym sposobem na stworzenie wigzi zaréwno pomiedzy
graczami, jak i Badaczami. Postacie nie musza si¢ nawet
przyjazni¢. Bardzo dobrze sprawdza si¢ relacja, w ktérej
obecne sg tarcia czy rywalizacja miedzy postaciami graczy.

= Organizacje Badaczy takze mogg by¢ Zrédlem swiezej
krwi — aby dowiedzie¢ si¢ wigcej, zob. Rozdzial 6:
Stowarzyszenia Badaczy.

Wielu Badaczy

Alternatywnym sposobem grania jest posiadanie przez
kazdego gracza wigcej niz jednego Badacza. Mozecie si¢ na
to zdecydowa¢ z wielu powodéw. Na przyktad odkrywacie
wskazéwki, ktére prowadza do Anglii, ale pojawiajg si¢
takze inne, ktére sugeruja Brazyli¢. Decydujecie, ze oba
kierunki sg réwnie naglace, i postanawiacie podzieli¢ dru-
zyng tak, aby obie grupy mogly prowadzi¢ dalsze sledztwo.
Twoja gtéwna postaé jedzie do Anglii, a ty tworzysz nowa
postaé, aby mogta towarzyszy¢ Badaczom w podrézy do Bra-
zylii. Kazdy z graczy robi to samo. Teraz kazdy z graczy
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ma dwie postacie — jedng w parnych dzunglach Ameryki
Potudniowej, a druga na przyjaznej i zielonej angielskiej
ziemi. Jak bedziecie to rozgrywaé, zalezy od Straznika
Tajemnic, ale teoretycznie mozna rozgrywac sesje na zmiang
w dwéch lokacjach, az wydarzenia doprowadza postacie
do ponownego spotkania.

=
Harvey popija koktajl na przyjeciu w ogrodzie letniej

rezydencji Lorda Foxtona. Lord Foxton (BN) upiera

sig omowic osobiste sprawy finansowe z roznymi goscmi.

Graczka grajgca postacig Harveya wie, Ze taka rozxmowa
zostataby Zle odebrana w kulturze lat 20. XX wieku,
i wytyka to Straznikowi Tujemnic.

»Owszem — odpowiada Straznik — ale mimo to Lord
Foxton nadal prowadzi tg dyskusje.”

Teraz graczka wie, ze Straznik Tajemnic jest Swiadom
sytuacyi, ale Lord Foxton kontynuuje rozmowg na ten
niestosowny temat. Zdecydowanie cos jest nie w porzqdku,
ale w sposéb oczywisty ustalilismy, Ze jest to czgs¢ historii,
a nie niescistosc, ktdrg nalezy naprawic.

s

PROBLEMY W GRZE

Czasem co$ si¢ nie uda. W konicu wszyscy jestesmy tylko

ludzmi. Mozesz poczué si¢ niesprawiedliwie potraktowany
przez zasady czy Straznika Tajemnic, albo odnie$¢ wrazenie,
Ze to, co dzieje si¢ w scenariuszu, jest w jaki$ spos6b nie-
wiasciwe. Jesli kto$ nie bawi si¢ dobrze podczas rozgrywki,
moze mie¢ to negatywny wplyw na calg grupe.

Jesli pojawil si¢ problem, zglos swoje uwagi jako gracz
i sprébuj go rozwigzaé. Jesli zauwazysz, ze ktos inny wyglada
na zdezorientowanego lub wydaje sig, Ze nie czerpie przyjem-
nosci z rozgrywki, przestari na chwile odgrywaé i sprawdz,
gdzie tkwi problem. Jesli faktycznie istnieje, postarajcie si¢
wspélnie znalez¢ rozwigzanie.

Moze si¢ zdarzy¢, ze zauwazysz cos, co dzieje si¢ w scena-
riuszu i narusza konwencje epoki. Niektére osoby po prostu
przymykaja na to oczy, inne wyrazaja swoje watpliwosci.

Jesli problem dotyczy zasad, nie béj si¢ wyjsé z roli i oméwié
go ze Straznikiem Tajemnic. Czuj si¢ zachecony do odgry-
wania postaci, ale nie zobligowany do pozostania w roli przez
caly czas trwania rozgrywki. Czasem wypowiedzenie si¢ jako
gracz jest konieczne, zwlaszcza podczas dyskusji o zasadach
czy podczas rzutu kostkami.

Niektére druzyny maja zwyczaj poswigcania kilku minut
po sesji na przedyskutowanie rozgrywki — omawiajg wszystko,
co wydarzylo si¢ do tej pory, i sprawdzaja, czy wszyscy dobrze
si¢ bawia. To dobry moment, aby zglosi¢ wszelkie uwagi
i znalez¢ rozwigzania ewentualnych probleméw.

Rozgrywka jest oparta na odgrywaniu fikcyjnych postaci,
ale przede wszystkim jestescie graczami i wasze zadowolenie
z gry jest najwazniejsze. Wspélpracujcie, aby wypracowad
odpowiednie kompromisy, tak aby wszyscy znalezli przyjem-
nos$¢ w graniu. Pamietajcie jednak, Ze cokolwiek postanowi
Straznik Tajemnic, jest ostateczne.
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Problemy z innymi graczami

Czy oczekujesz od dwéjki aktoréw, ze beda si¢ nienawidzié
tylko dlatego, ze postacie, ktére odgrywaja na scenie, sg wro-
gami? Oczywiscie, ze nie. Podobnie powinno by¢ z dwéijka
Badaczy, ktérzy stajg si¢ zapamigtalymi wrogami, zdradzaja
si¢ wzajemnie lub oszukujg — te wszystkie elementy nie po-
winny powodowaé zadnych animozji pomig¢dzy graczami
w prawdziwym zyciu.

Jako gracz mozesz odczuwaé, ze grajac swoim Badaczem,
przyjmujesz pewna tozsamos$¢. To dobrze, bo po tym mozesz
poznaé, ze coraz lepiej odgrywasz swoja postaé. Jednak
nie wykorzystuj tej sytuacji do podejmowania akcji, ktére
beda nie do przyjecia dla innego gracza, co sprawi, ze nie
bedzie on mial zadnej przyjemnosci z rozgrywki.

= 2

Badaczka Teresy wraca ranna i w oplakanym stanie % in-

Siltracyi ceremontii kultu. Zaryzykowata zycie, aby zaklocic
zlowrogi rytuat, i ma ze sobg jedng z ksigg kultystow. Teresa
planuje, ze jej Badaczka przeczyta ksigge i zwigkszy swojg
wartos¢ umiejetnosci Mity Cthulbu. Krzysztof, grajgcy
fanatykiem religijnym, widzi ksigge i deklaruge, ze chce
J4 natychmiast spalic. Teresa stara si¢ go powstrzymac,

wigce Straznik Tajemnic zarzqdza test walki. Krzysztof
wygrywa, a w wyniku jego dziatan Badaczka Teresy pada
nieprzytomna na Ziemig. Krzysztof triumfalnie oznajmia
ponownie, Ze chee spalic ksigge. Teresa zniechgcona pochy-
la si¢ na swoim krzesle — jej postac ryzykowala zyciem,

aby zdobyc t¢ ksigge, i miata nadzieje, ze zdobedzie jakgs
wiedzg o Mitach Cthulbu oraz nauczy sig rzucac zaklgcia.

Krzysztof zanwaza zachowanie Teresy: ,Naprawdg masz
cos przeciwko, Zeby spalif tg ksigge?”

Teresa stwierdza: ,Wlasciwie tak. Chcialam, zeby moja
postac nauczyla sig jakichs zaklegc. Naprawdg na to liczytam,
wlaszcza ze to ja zdobylam tg ksigge.”

Krzysztof reflektuje sig: ,OK, rozumiem, ale nie widzg
powodu, dla kidrego moja postac mialaby nie palic tej ksig-
gi.” — Zauwazy?, Ze jego dzialania psujg Teresie zabawe,
ale nadal uwaza, ze jego postac tak by postqpila, prosi wigc
Straznika Tajemnic o wymyslenie sposobu, w jaki Teresa
maogtaby odzyskac swojq ksigge.

Straznik Tajemnic znajduje roxwigzanie: informuje ich,
Ze w tym momencie ktos puka do drzwi. Podczas gdy postac
Krzysztofa idzie otworzyc, Badaczka Teresy odzyskuje
praytomnosc i ratuje ksigge % plomieni, podmieniajgc jg na
inng i majgc nadziejg, Ze nikt si¢ nie zorientuge.

Teraz wszyscy sq zadowoleni. Teresa jest szczgsliwa,
bo odzyskala swojg nieco uszkodzong przez ogieri ksigge
wiedzy tajemnej. Badacz Krzysztofa jest ukontentowa-
ny, bo wierzy, ze zniszczyl nikczemne tomiszcze, a sam
Krzysztof jest usatysfakcjonowany tym, ze dobrze odegral
postac, a jednoczesnie nie zepsut zabawy Teresie. Krzysztof
Jako gracz wie, ze Teresa nadal ma ksigge, i oboje wyczekujg
konfliktu w przysziosci, kiedy prawda wyjdzie na jaw.

AT -




|
|
I
l
|
|
0.

s

T s

- e ——
E——————
- e ——

N— " 4

e

Pamigtaj:

= Sprawujesz catkowitg kontrole nad swoim Badaczem —
nie jest on autonomicznym bytem.

= To ty podejmujesz decyzje, nie twéj Badacz.

Jesli inny gracz podejmuje jakie$ dziatania, ktére calkowicie
psuja ci zabawe, nie bdj si¢ o tym spokojnie porozmawiaé
w cztery oczy. Niech nie ogranicza cig fakt, ze twéj Badacz
nie wie o sekretnych poczynaniach Badacza innego gracza.

Zagarnianie uwagi Straznika

W kazdej grupie zawsze sg osoby glosniejsze i cichsze. Jesli
jestes jedna z tych glosnych, badz tego swiadomy — jestes
bardzo wazng cze$cig grupy i prawdopodobnie wiele wnosisz
do rozgrywki, ale pamicetaj, zeby rozglada¢ si¢ dookola
stotu i dopusci¢ do glosu innych graczy. Podrzué im czasem
jaka$ wskazowke, wycofaj si¢, badz przez chwile cicho
i zobacz, co si¢ wydarzy. Dzielenie si¢ $wiatlem jupiteréw
to wazna cz¢$é gier fabularnych, powodujaca, ze kazdy
ma szans¢ znalez¢ si¢ w centrum wydarzen i dolozy¢ co$
od siebie do historii, ktéra tworzycie. To po prostu nie jest
w porzadku, jesli jeden gracz zdominuje caly rozgrywke,
a pozostali na tym tracg.

Nie rozpraszaj si¢

Czasem druzyna si¢ podzieli, a twdéj Badacz nie bedzie
brat udzialu w danej scenie. Mozesz chcie¢ wykorzystaé

te chwile, aby przyniesé co§ do picia lub zrobi¢ sobie
krétka przerwe. Jednak w wickszosci przypadkéw

to mile, gdy przez caly czas wszyscy koncentruja si¢

na tym, co dzieje si¢ w grze. Jesli bezmyslnie bawisz

si¢ telefonem albo przegladasz czasopismo, podczas
gdy inne osoby graja, okazujesz im brak szacunku.

A méwienie, podczas gdy kto§ inny odgrywa
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rozmowe, jest oczywiscie niedopuszczalne. Zamiast robié
te wszystkie rzeczy, postaraj si¢ by¢ publicznoscia dla pozosta-
tych graczy — $miej si¢ z ich zartéw i przezywaj groze razem
z nimi. Dodawanie wlasnych komentarzy czy pomystéw
takze moze si¢ sprawdzi¢, nawet jesli twoja postaé nie jest
obecna w danej scenie.

Czasem Straznik Tajemnic moze chcie¢ zachowaé pewne
rzeczy w sekrecie przed innymi graczami, np. to, ze twoj
Badacz zostal schwytany przez przywédce kultu, a inni
gracze nie zdaja sobie sprawy z tego, ze jest w niebezpieczeni-
stwie. W tego typu sytuacjach Straznik moze przekazag ci
poufng notatke lub odejs¢ z tobg na chwile od stotu, tak aby
inni gracze nie styszeli waszej rozmowy. Uszanuj zyczenia
Straznika i zachowaj w tajemnicy t¢ wiedze, dopoki w grze
nie nastapi odpowiednia sytuacja, aby podzieli¢ si¢ ta infor-
macjg. Z pewnoscig zapewni to wszystkim lepszg zabawe.
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Utrzymanie porzadku

Granie w gry fabularne jest aktywnoscia towarzyska, wiec aby

zapewni¢ sobie zaproszenie na kolejne rozgrywki, upewnij

si¢, ze odpowiednio zachowujesz si¢ przed, po i w trakcie

sesji. Oto kilka waznych zasad:

= Nie sp6zniaj si¢ na sesje. Jesli nie mozesz tego uniknaé,
zadzwon z wyprzedzeniem do wspélgraczy i powiedz im,
zeby zaczeli bez ciebie.

= Przygotuj wszystkie niezb¢dne na sesj¢ rzeczy — kostki, no-
tatnik, dtugopis, otéwek i karte Badacza (chyba ze Straznik
Tajemnic trzyma nad nig piecze).

= Whie$ co$ od siebie — przynies jakie$ przekaski lub napoje
dla wszystkich.

= Poméz posprzataé po zakoniczeniu sesji.

Tworzenie odpowiedniej atmosfery
Jako grupa powinniscie przedyskutowaé, jakiego rodzaju
gre chcecie rozegraé. Mozecie celowaé w pelng napigcia,
narastajaca grozg, przesadzony, szmirowaty horror lub
lekka pulpows rozrywke z duza dawka akcji. To mozliwe
opgje, ale domyslnym klimatem gry jest niepokojacy horror
z kilkoma scenami akeji.
Na przyktad, Fundacja Isynwilla Westleya (zob. Rozdzial
7) wyglada na motyw, ktéry bez problemu mégliby przyjac
peing pulpowsa konwencje, zwlaszcza biorgc pod uwage
kabury na plecach Eddiego Gumpa z dwoma obrzynami.
Mozesz preferowaé naturalistyczne czy realistyczne podejscie
do historii, w ktérej bierzesz udzial, ale jesli wszystkie pozo-
stale osoby obecne przy stole nie chcg tego samego podejscia,
styl gry bedzie niekonsekwentny. Ta niespéjno$¢ moze wy-
wolywaé krytyke graczy i ich brak satysfakcji — bedzie si¢ im
wydawalo, ze inni traktuja rozgrywke zbyt powaznie lub zbyt
lekko. Jedyny sposéb, aby rozwigzaé ten problem, to krétka
rozmowa, ktéra doprowadzi do wypracowania konsensusu.
Komedia i horror s3 dobrymi towarzyszami i przechodzenie
z jednej konwencji do drugiej jest czesto wykorzystywane
w filmach i przynosi wysmienite efekty. Jesli jednak wprowa-
dzimy zbyt wiele elementéw komediowych, horror zostanie
ostabiony. Dzielenie si¢ zartami i wspélny $miech sg wazne,
ale kiedy rozgrywka zbliza si¢ do punktu kulminacyjnego,
horror takze powinien osiggnaé swoje apogeum.
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Niektére grupy poswigcaja pierwsze 30 minut sesji, aby po-
dzieli¢ si¢ nowinkami, poopowiada¢ dowcipy i zrelaksowaé
si¢ — dopiero kiedy juz maja to wszystko za soba, zaczynaja
gral. Postaraj si¢ wyznaczy¢ wyrazna granice miedzy czasem
na socjalizowanie si¢ i na granie.

Ta gra powinna mie¢ klimat horroru, wigc raczej oczekuje
si¢ od graczy, ze bedzie im si¢ podobad to, ze sg straszeni.
Jednak ludzie maja rézny poglad na to, co jest dla nich ak-
ceptowalne, i te granice powinny zostaé przedyskutowane
przed rozpoczeciem gry. Zapytaj swoich wspélgraczy, czy jest
co$, czego zdecydowanie nie chcieliby zobaczy¢ w grze. Od-
powiedzi moga by¢ doéé nieoczekiwane. Na przyklad jakis
gracz moze nie mie¢ problemu z niczym poza przemoca
wobec zwierzat. Ustal poziom tego, jak duze ma zastrzezenia,
ialbo staraj sic w ogéle unikac tego tematu, albo wykorzystaj
dramatyczny efekt ,zaciemnienia obrazu”, kiedy dany motyw
pojawia si¢ podczas sesji.

Nieprzyjemne motywy historyczne

Podczas gry moga pojawi¢ si¢ nawigzania do nieprzyjemnych

spraw. Moze ci si¢ wydawag, ze to, jak odgrywasz uprzedzenia

i bigoterie, zastuguje na Oscara, ale inni gracze mogg twierdzi¢,
ze jest to obrazliwe. Dzisiejszy §wiat jest zupelnie innym

miejscem niz ten w latach 20. XX wieku. Zachowania, ktére

wielu z nas dzi§ uznaloby za obrzydliwe, wtedy byly popularne

i akceptowalne. Rasizm, ksenofobia, fanatyzm religijny czy dys-
kryminacja na tle seksualnym byty czescig zycia codziennego

i czgsto byty nawet popierane. Wiele praw wspierato wszelkiego

rodzaju segregacje i dyskryminacje, a ruchy spoleczne posiada-
jace wielka sile przebicia popieraly te rozwiazania legislacyjne.
Fakt, ze jest to element epoki, w ktérej ma miejsce rozgrywka,
nie oznacza, ze musisz eksponowaé go podczas gry. Niektére

grupy beda szczesliwsze, jesli te motywy zostang sprowadzone

na dalszy plan lub catkowicie zignorowane.

Generalnie to, jak grasz, zalezy od ciebie i twoich wspét-
graczy, ale jesli zamierzasz wykorzysta¢ motyw dyskryminacji
w grze, zdecydowanie polecamy przedyskutowac te sprawe
przed rozgrywka.

ROZGRYWKA W EPOCE

Rozgrywka Zewu Cthulhu moze toczy¢ si¢ w dowolnym
okresie historycznym, niezaleznie od tego, czy bedzie
to starozytny Rzym, czy odizolowany port kosmiczny
w odleglej przysztosci.

O ile jestesmy w sposéb naturalny zaznajomieni z cza-
sami nam wspélczesnymi, o tyle nasza wiedza dotyczaca
szalonych lat 20. XX wieku czy tez wiktorianskiej Anglii
moze nie by¢ az tak rozlegta. Nie powinien by¢ to jednak
powdd do zmartwieri. Niech pomyst rozgrywki toczacej
si¢ w nieznanym dla was okresie historycznym nie bedzie
dla was onie$mielajacy. Wasz Straznik Tajemnic bedzie
was prowadzil i zanim si¢ zorientujecie, wasi Badacze
beda w ferworze odkrywania jakiej$ podlej intrygi, nawet
nie myslac o tym, czy to, co robig i méwis, jest odpowiednie
dla danego okresu.

Postarajcie si¢ nie ugrzeznaé w najdrobniejszych szczegé-

fach — np. czy dana rzecz zostala juz wynaleziona, czy dana
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osoba wtedy zyta itp. Oczywiscie, jesli wasze postacie jezdza PORADY DOTYC ZA_(E LASAD
samochodem podczas gry osadzonej w Imperium Rzymskim,
) co$ jest bardzo nie w porzagdku. Porozmawiajcie o danej Kiedy rzuca¢ kostkami?
{ epoce i skupcie si¢ na tym, co wiecie, a reszt¢ po prostu Gra fabularna to co$ wigcej niz kilka rzutéw kostkami. Rzut,
| wymyslcie. ktéry ma okresli¢, czy twéj Badacz odni6st sukces, moze by¢
Najwazniejsza jest konsekwencja. Jesli nie jestescie pewni, ekscytujacy, ale jesli bedziesz rzucaé kostkami przy kazdej
czy w 1897 r. istnialy juz telefony, po prostu podejmijcie malo istotnej akeji, bardzo szybko stanie si¢ to nudne.
decyzje i trzymajcie si¢ jej. Pamietajcie, ze waszym celem Nie spiesz si¢ z rzucaniem kostkami. Straznik Tajemnic
jest stworzy¢ ciekawg historig, a nie historycznie poprawna zdecyduje, kiedy konieczny jest test. To, ze si¢ skradasz
atrape rzeczywisto$ci. albo robisz zdj¢cie, nie oznacza, ze musisz wykonywac test.
Ci gracze, ktérzy cheag dowiedzieé si¢ wigcej o réznych Zasadniczo, jesli akcja, ktérej wykonania podejmuje si¢
okresach historycznych, moga znalez¢ mnéstwo informa-  Badacz, jest rutynowa, nie jest on konieczny. Wykonuj
cji w Internecie lub skorzysta¢ z materialéw zrédlowych rzuty tylko wtedy, gdy bedzie to zwigzane z czyms istotnym,
dotyczacych lat 20. XX wieku przygotowanych specjalnie np. przy prébie przekonania przywddey kultu, Ze jestes
dla graczy Zewu Cthulhu. jego dawno zaginionym bratem, lub w przypadku walki,
Lista ekwipunku (str. 250-257) takze jest cennym wy-  gdzie kazdy test moze by¢ kwestig Zycia i $mierci. Cala idea
f znacznikiem tego, jakie przedmioty codziennego uzytku rzutu kostkami to dodanie dramatyzmu i napiecia do gry.
, s dostepne dla Badaczy w danym okresie historycznym. Straznik Tajemnic nie tamie zadnych zasad, zaréw-
; no gdy pozwala twojej postaci pojecha¢ na zakupy, jak
| i przeskoczy¢ nad przepascia bez wykonania testu. To
! Straznik decyduje o tym, czy rzut kostkami jest niezbedny
1 a w danej sytuacji.
! =
? S Wyznaczanie celéw
i E\ Wykonanie rzutu kostkami, zanim zdecydujesz, jaka umie-
’é jetnosé jest testowana, jest niczym podpisanie umowy bez
! r_}‘é uprzedniego jej przeczytania. Zanim wykonasz rzut, musisz
i = i ustali¢, co bedzie oznaczal osiagniety sukces. Czasami jest
| 3 i to oczywiste, ale nie zawsze. Powinienes takze poczekad,
' = az Straznik Tajemnic wyznaczy poziom trudnosci testu,
i § tak aby w momencie, gdy kostki pokazg wynik, wszyscy
| 2 wiedzieli, czy oznacza on sukces, czy porazke. Nie zdziw
| 3 sig, jesli Straznik Tajemnic poprosi ci¢ o przerzut w sytuacji,
if 3 gdy wykonasz rzut przed ustaleniem poziomu trudnosci.
8 Wyznaczony cel powinien by¢ prosty i czytelny. Straznik
[ = Tajemnic moze odrzucié twoja propozycje, jesli uzna ja za
) % nieakceptowalng lub nieodpowiednig do sytuacji. Jesli tak
’ .§ si¢ stanie, powinniscie negocjowad, az osiagniecie kompro-
'4 % - mis zadowalajacy obie strony. Twdj cel powinien opisywac,
i ) S o d co si¢ stanie, jesli wynik rzutu okaze si¢ sukcesem.
if- § T Czasami Straznik Tajemnic moze wykonywa¢ rzuty
{ § ! -\-":;\EE"' 7 /’-;. o > przeciwko twojej postaci. Jesli mamy do czynienia z taka
' _ RIRRRRIS sytuacja, Straznik takze powinien okreslié cel swojego
'f s : z
| POCZYTALNOSC /
| Zew Cthulhu jest gra, w ktérej obecne sa mroczne motywy, DLA(ZEGO WYZNA(ZEN lE (ELOW
takie jak $mier¢ i szaleristwo. Gra nie ma na celu bagate- JEST WAZN E?
lizowania prawdziwych choréb psychicznych. Aby dodad
rozgrywee wiarygodnosci, w grze zostaly wykorzystane Jesli przed rzutem kostkami nie uzgodnisz ze Strazni-
terminy zapozyczone z psychiatrii, niemniej na odgrywanie kiem Tajemnic celu i poziomu trudnosci testu, mozesz
2 probleméw psychicznych duzy wplyw ma to, w jaki sposéb s3 znalez¢ sie w sytuacji, gdy bedziesz czekaé na inter-
one ukazane w filmach i ksigzkach. I nie ma w tym nic zlego. pretacj¢ wyniku przez Straznika. Moze to prowadzic
Odgrywanie choréb psychicznych w sposéb realistyczny do frustracji i rozdzwigku pomigdzy interpretacja
nie jest celem rozgrywki. Wielu graczy czerpie przyjemnosé Straznika a oczekiwaniami gracza.
z odgrywania, jak ich Badacze powoli popadaja w szaleristwo, [ Wyznacze.nie celu pozwala wam unikna¢ tego typu
: czasem w bardzo przekonujacy i powazny sposéb, a czasem nieporozumies.
A popadajac w przesade czy nawet komizm. e m—
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rzutu. Gdy cel Straznika jest dla ciebie nie do przyjecia,
powinienes to wyartykulowa¢ przed rzutem. Idealnie
byloby przeprowadzi¢ dyskusje ze Straznikiem i osiggnaé
porozumienie, jednak (jak we wszystkich sprawach) decyzja
Straznika jest ostateczna.

Wykorzystaj swoja kreatywno$¢ podczas wyznaczania ce-
16w. Straznik Tajemnic powie ci, kiedy bedziesz prosi¢ o zbyt
wiele. Mozesz stwierdzi¢, ze twdj Badacz przeszukuje ,New
York Times” w poszukiwaniu zakodowanych wiadomosci
przesyltanych przez kult. Straznik Tajemnic mégt nie po-
myslec o tym, by kto$ przesylal zaszyfrowane wiadomosci
przez reklamy w gazetach, ale pomyst moze mu przypasé
do gustu i bedzie cheial go wlaczyé do prowadzonej sesji.
Jesli cel zostanie zatwierdzony, test bedzie prawdopodobnie
posiadat ekstremalny poziom trudnosci, co bedzie oznaczato
malg szans¢ na sukces. Niemniej jesli rzut si¢ powiedzie, twéj
Badacz znajdzie jaka$ przydatng wskazéwke.

Przedstawienie sukcesu

Jesli odniostes sukces w rzucie kostkami, mozesz opisaé akeje,
ktéra z tego wynika, oraz to, jaki obrét przyjmuja wydarzenia.
Moze to by¢ kilka stéw lub caltkiem spory kawalek narracji,
w zaleznosci od wagi wydarzenia i tego, jak bardzo natchniony
si¢ czujesz. Réznica migdzy twoimi opisami a opisami Straznika
Tajemnic jest taka, ze Straznik zna i kontroluje catg oprawe
rozgrywki, natomiast twoja wiedza ogranicza si¢ do znajomosci
Badacza, ktérym grasz. Jesli wlaczysz do swojego opisu cos,
co nie jest spdjne ze $wiatem i ttem wykreowanym przez
Straznika, ma on prawo do zmiany tego elementu na cos,
co bedzie bardziej pasowalo do rozgrywki. W niektérych
przypadkach nie wiesz, co stanie si¢ w wyniku osiagnictego
sukcesu, i musisz zda¢ si¢ na Straznika Tajemnic. Na przyktad,
kiedy udaje ci si¢ otworzy¢ zamek w drzwiach przy uzyciu
wytrychu, ty (jako gracz) nie wiesz, co si¢ za nimi kryje.
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Wiasnie udato ci si¢ odnies¢ sukces w tescie Pilotowania,
a twoim celem bylo ,wykonanie awaryjnego lgdowania
na lodzie”. Zamiast powiedziec po prostu ,Udalo mi sig
wylgdowac’, mozesz dodac tutaj nieco wigcej kolorytu.
»Wieje wiatr boczny. Czuje, jak spycha nas na prawq stro-
ng. Podwozie jest przymarznigte. Samolot ze wstrzgsem
uderza o ziemig, ale podrywam go jeszcze raz w powietrze.
W jakis sposdb ten wstrzqs sprawit, Ze kola zostaty uwol-
nione, wigc moge podejsc do lgdowania’.

SRR -

Akceptacja porazki

Nie kazdy test bedzie zakoriczony sukcesem — nie czyj si¢ tym
rozczarowany. Zaakceptuj porazke — moze ona poprowadzi¢
histori¢ w nieoczekiwanym kierunku. Z perspektywy czasu
mozesz stwierdzié, ze to dobrze, ze twojemu Badaczowi
nie udalo si¢ otworzy¢ tych drzwi do piwnicy.

= e =

Harvey probuje wlamac sig do domu. Jego celem jest ,,otwo-

rzenie zamka drzwi wejsciowych za pomocqg wytrycha’.
Wykorzystuje do tego umiejetnosc Stusarstwo. Ponosi
porazke i ma mozliwosc forsowania rzutu. Zamiast tego
decyduje sig otworzyc jedno z okien, wykorzystujgc swojg
Site. Znow ponosi porazke i ma mozliwosc forsowania
rzutu. Decyduje sig zndw zmienic swdj cel — tym razem
deklaruje, ze ,probuje sig wspigc przez okno na gornym
pietrze’, wykorzystujgc umiejetnos¢ Wspinaczka. Straznik
Tajemnic decyduje, Ze cel musi zostac inaczej sformutowa-
ny, i nalega, aby ustalic, ze jest to ,dostanie si¢ do wngtrza
domu’. Jesli Harvey zndw poniesie porazkg i nadal bgdzie
cheial sig dostac do srodka, nie bedzie mial innej mozliwosci
niz forsowanie rzutu, niezaleznie od tego, jak innowacyjne
sposoby wejscia do domu bedzie wymyslata graczka.
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Forsowanie rzutu

Opcja forsowania rzutu nie jest automatyczna — odpo-
wiedzialno$¢ za uzasadnienie forsowania spoczywa na
tobie jako graczu. Jesli tego nie zrobisz, nie bedziesz mied
mozliwosci powtdrnego rzutu. Musisz zaproponowad, jakie
dziatanie podejmuje twéj Badacz poza tym, co zrobit podczas
pierwszej proby. Musisz takze zadeklarowaé che¢ forsowa-
nia rzutu zaraz po pierwszej nieudanej prébie — Straznik
Tajemnic i inni gracze powinni oczywiscie daé ci chwile
na zastanowienie. Oto kilka przyktadéw tego, jak mozna
forsowac rzut:

Ponosisz porazke w tescie Wspinaczki. Twéj Badacz
nie jest w stanie wspiaé si¢ po $cianie do wyzej polozonego
okna. Straznik Tajemnic oznajmia, ze rynna wydaje si¢
niezbyt stabilnie umocowana i moze nie unie§¢ cigzaru
twojego Badacza. Decydujesz si¢ na forsowanie rzutu.

»Zaryzykuje swoje zycie i zdrowie — postaram si¢ wdrapaé
po rynnie tak szybko, jak moge, majac nadziej¢, ze méj ped
wystarczy, aby dostaé si¢ na parapet okna”.

Po nieudanym tescie Korzystania z Bibliotek, ktéry mial na
celu znalezienie informacji o Edwardzie Marshu w Bibliotece
Publicznej w Arkham, decydujesz si¢ na forsowanie rzutu.

»Zamierzam spedzi¢ nad tym tyle czasu, ile bedzie potrzebne,
i przejrzeé bardzo szczegétowo kazda gazete i czasopismo”.
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Ponosisz porazke w tescie S, dzigki ktéremu miales wy-
wazy¢ drzwi. ,Biore spory rozbieg i rzucam si¢ na drzwi,
nie baczac na swoje bezpieczeristwo”.

W Rozdziale 5: Umiejetnosci w kazdym opisie znaj-
dziesz przykliady tego, jak mozna forsowa¢ dang umiejetnosé.
Wykorzystaj je jako inspiracje.

Mozesz prébowac osiggnac ten sam cel innym sposo-
bem. To nadal bedzie forsowanie rzutu. Czasem moze
to by¢ nieczytelne, zwlaszcza w sytuacji testowania innej
umiej¢tno$ci — czy to nadal forsowanie rzutu, czy moze
powiniene$ wyznaczy¢ inny cel. Decyduje o tym Straznik
Tajemnic. Rozstrzygajacym czynnikiem jest to, czy cel
pozostaje ten sam, czy nie.

Przewidywanie porazki

Jesli pierwszy test umiejetnosci bedzie nieudany, twéj Badacz
powinien zdawaé sobie sprawe z tego, jakie ryzyko niesie
ze sobg powtdrna préba. Kiedy rzut jest forsowany, Straznik
Tajemnic moze zdecydowa¢ si¢ przedstawié ci ewentualne
konsekwencje powtérnego niepowodzenia, aby podkresli¢
ryzyko, jakie podejmuje Badacz. Jesli Straznik tego nie zro-
bi, a ty nie jestes pewien, czego si¢ spodziewaé, popros go
o opisanie konsekwencji nieudanego forsowanego rzutu.
Oczywiscie jesli jest to cos, czego twéj Badacz nie mogtby
by¢ $wiadomy, np. uruchomienie alarmu, Straznik moze
opisa¢ konsekwencje do$¢ wymijajaco.

Forsowanie rzutu przy testach percepcji

Testy percepcii to testy umiejetnosci Spostrzegawczosé, Na-
stuchiwanie i Psychologia. Straznik Tajemnic moze wymagacé
udanego testu, zanim otrzymasz wskazéwke. Jesli poniesiesz
porazke w tescie percepcii i nie dostaniesz wskazéwki, mozesz
podja¢ prébe forsowania rzutu. Jak zawsze, do ciebie nalezy
opisanie tego, w jaki sposéb dzialania twojego Badacza
uzasadniajg forsowanie rzutu. Ponizej znajdziesz kilka
przyktadéw tego, w jaki sposéb mozna to zrobic.

Test Spostrzegawczoéci:

= Zastygniecie na chwile w bezruchu i catkowite skoncen-
trowanie uwagi.

= Sprawdzenie wszystkiego — kompletne przeszukanie pokoju,
opréznienie wszystkich szuflad, $ciagnigcie zaston, zerwanie
parkietu itp.
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Pomysl o Lym, jak uzasadnic forsowanie rauty

Test Psychologii:

= Doktadne studiowanie twarzy danej osoby (gapienie si¢
na nig) bez zwracania najmniejszej uwagi na cokolwiek,
co dzieje si¢ dookola.

= Zadawanie bardzo bezposrednich i wécibskich pytan.

Test Nastuchiwania:

= Zamarcie w bezruchu i nastuchiwanie, by¢ moze nawet
przylozenie ucha do drzwi lub podtogi.

= Glosne wolanie i oczekiwanie na odpowiedz.

Mozesz si¢ zastanawiaé, dlaczego twéj Badacz, ktéry nie jest
$wiadomy tego, ze co$ przeoczyl ze wzgledu na nieudany
test percepcji, mialby przez forsowanie rzutu nadal szukaé
wskazowek. Jesli pierwszy test byl wynikiem twojej dekla-
racji, wtedy forsowanie rzutu ma sens, ale jesli twéj Badacz
nie poszukiwal czegos$ aktywnie, to skad moze wiedzie¢,
ze co$ mu umknelo? Decyzja nalezy tutaj do ciebie. Jesli
chceesz zignorowa¢ fakt, ze Straznik Tajemnic poprosit cig
o test percepcji, nie ma problemu. Podobnie, jesli cheesz
wykorzysta¢ wiedzg, ktéra posiadasz jako gracz, do tego,
aby twéj Badacz zrobit co$, na co normalnie by si¢ nie zde-
cydowal, tez mozesz to zrobic.

Pamietaj tylko, ze jesli bedziesz forsowaé rzut, Straznik
Tajemnic z pewnoscia wymysli jakie$ paskudne konsekwencje,
ktére spotkaja ci¢ w razie porazkil

Harvey otwiera bielizniarke, a Straznik Tajemnic za-
r2qdza test Spostrzegawczosci, ktory koriczy sig porazky.
Harvey nie wie, Ze cos przeoczyt, ale jego graczka wie,
Ze wlasnie nie powiodt jej sig test Spostrzegawczosci, wige
gdzies tu musi znajdowac sig wskazowka.

Mozna to rozegrac na dwa sposoby:

Harvey odchodzi nieswiadomy tego, Ze cos mu umkngfo.
Lub:

Wiedziony przeczuciem Harvey dokladniej przeszukuje
bielizniarkg i najprawdopodobniej odkrywa, Ze tylna
scianka szafki jest falszywa, a za nig ukryty jest sejf.
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Badacze sledzili kultystg az do starego domu. Sciemnia
sig, a wasza druzyna ma tylko jednq latarke. Straznik
Tajemnic zarzqdza test Spostrzegawczosci i wyznacza
trudny poziom sukcesu — wszyscy ponoszq porazkg. Na-
pigcie rosnie. Wiecie, Ze przeoczyliscie jakgs wskazdwkg.
Zdecydujecie sig przeszukac dom czy odjedziecie? A moze
postanowicie tu wrdcic za dnia? Dokladne przeszukiwanie
sprawi, ze bgdziesz magl forsowac test Spostrzegawczosci.
Moze sig to skoticzyé na dwa sposoby:

Forsowanie rzutu sig powiedzie i znajdziesz slady
krawi, co pozwoli ci zakrasé sig i prawdopodobnie zaskoczyc
ukrytego kultystg.

Forsowanie rzutu skoriczy sig porazkq i w konsekwencyi
kultysci zaskoczq twojego Badacza na cxworakach, gdy be-
dzie przygladat sig smudze na podtodze.

SRR -

Interakcje spoleczne

Oczywistym jest, ze walka, poscigi i inne konflikty fizyczne

wymagaja rzutu kostkami, aby okresli¢, kto wygral, ale nie-
ktére interakcje spoteczne moga zostaé odegrane i tak wlasnie

rozstrzygnigte — gracze i Straznik Tajemnic wcielajg si¢

w role réznych postaci i méwig ich ,glosami”. Jednak kiedy

Badacze angazujg si¢ w takie formy interakcji spolecznych,
ktére nie mogg zostaé skutecznie rozwigzane przy stole, np.
zastraszanie, gadanina, przestuchiwanie, uwodzenie czy wy-
korzystywanie uroku osobistego, wtedy w ruch idg kostki.
Oczywiscie mozna odegra¢ wszystkie te interakcje, ale trudno

zasymulowa¢ ich faktyczne efekty. Nikt nie oczekuje od ciebie,
ze rzeczywiscie bedziesz zastraszal czy uwodzil Straznika
Tajemnic, kiedy twéj Badacz prébuje to zrobi¢ z bohaterem
niezaleznym. Z tego powodu w Zewie Cthulhu znajdziesz
zasady pozwalajace rozpatrywac interakcje spoleczne, ktére
sg dopelnieniem odgrywania.

Na poszczegoélne czesci interakeji spolecznych sklada sie
kilka umiejetnosci:

Gadanina: t¢ umiejetnos$¢ wykorzystuje sig, aby kogos
zdezorientowad, zwies¢ lub rozproszy¢, a takze aby samemu
przeciwstawi¢ si¢ takim dziataniom.

Perswazja: t¢ umiejetnos¢ wykorzystuje si¢ do przekonywania
oraz aby rozpoznaé, ze kto§ prébuje to robié, a takze aby samemu
przeciwstawi¢ si¢ takiemu dziataniu.

Urok Osobisty: t¢ umiejetno$é wykorzystuje si¢ do oczarowy-
wania lub uwodzenia, a takze aby rozpoznaé, ze kto$ prébuje
to robi¢ oraz aby samemu przeciwstawi¢ si¢ takim dziataniom.
Zastraszanie: t¢ umiejetno$é wykorzystuje si¢ do zastraszania
oraz aby rozpoznaé, ze kto$ prébuje to robi¢, a takze by samemu
przeciwstawi¢ si¢ takiemu dziataniu.

Psychologia: to podstawowa umiejetnos¢ percepcyjna w Ze-
wie Cthulhu, ktéra moze by¢ wykorzystywana do przeciwsta-
wiania si¢ Urokowi Osobistemu, Gadaninie, Zastraszaniu

czy Perswazji.

;_. 230 = - ———

S e he

- T T :J

4
f




L 3
T -

e 2

e S —

PORADY D

1
1
|F|
I

Sytuacja i sposob odgrywania powinny wskazywaé na to, z ktérej

umiejetnosci skorzystaé, np.:

= Jesli komus grozisz, testuj Zastraszanie.

= Jesli z kim§ negocjujesz, testuj Perswazje.

= Jesli dziatasz szybko, aby kogo$ zwies¢, oszukaé lub nabrad,
testuj Gadanine.

= Jesli starasz si¢ z kim§ zaprzyjazni¢ (lub tylko udajesz, ze to
robisz), testuj Urok Osobisty.

Opisz, co robi i méwi twéj Badacz. Nastepnie Straznik
Tajemnic okresli poziom trudnosci testu na podstawie tego,
jaki stosunek do twojej postaci ma bohater niezalezny. Zastra-
szanie niewinnego przechodnia to jedno, ale z zatwardzialym
kultysta sprawa moze wyglada¢ nieco inaczej.

Mozesz korzysta¢ z Gadaniny, Perswazji, Uroku Osobi-
stego lub Zastraszania, aby wplywaé na bohateréw nieza-
leznych, ale co w sytuacji, gdy to ktérys z nich prébuje tymi
umiejetno$ciami wplynaé na Badacza? Badacze réznig sig
od bohateréw niezaleznych, ktérzy sg zaledwie licznymi
pionkami kontrolowanymi przez Straznika Tajemnic. Badacz
to twoja jedyna figura w grze. Jesli zasady pozwalaja komus
innemu decydowa¢ o dzialaniach twojej postaci, jaka jest
wtedy twoja rola w grze? Tylko narkotyki, niepoczytalnosé,
magia (np. Zaklecie Dominacji) lub inne nadnaturalne
czynniki (np. opetanie przez demona) moga ograniczy¢
kontrole gracza nad jego Badaczem.

Jesli Straznik Tajemnic lub inny gracz chce wykorzysta¢
interakcje spoleczng przeciwko twojemu Badaczowi, moze
to zrobic. Jednak to, jak odegrasz wynik takiej interakeji, zalezy
od ciebie. Jesli zdecydujesz si¢ gra¢ wbrew wptywowi, ktéry
wywarla na twojego Badacza inna postaé, Straznik Tajemnic
moze przyznal ci kostke karng do twoich kolejnych akeji.

Straznik Tajemnic z sukcesem wykorzystuje umiejetnosc

Perswazji Doktora Laya, aby Badacz podpisal formu-
larze, w ktorych zgadza si¢ na udzial w podejrzanych
badaniach klinicznych. Gracz ma wybdr i postanawia
praeciwstawic sig tef decyzji, zrzucajgc pioro na podloge.
Gracz nie zaakceptowal wptywu bohatera niezaleznego
na swojq postac i Straznik Tajemnic moze przyznac mu
kostkg karng do ktdregos z jego kolejnych testow umiejetnosti.
Doktor probuje chwycic Badacza. Nastgpuje przeciwstawny
test Walki Wrecz, w ktdrym Badacz ma jedng kostkg karng.
Jesli Doktorowi udatoby si¢ rzucic Zaklgcie Dominacyi na
Badacza, magthy kontrolowac jego dziatania przez rundg
czy dwie — wystarczajgco dlugo, aby zmusic go do pod-
pisania dokumentiw, a moze nawet, aby zaaplikowac
pierwszy eksperymentalny zastrzyk. W takiej sytuacyi
gracz nie magtby nic z tym zrobic.
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UMIEJETNOSCI | KONTAKTY

W Zewie Cthulhu umiejgtnosé to pewien umowny zakres
zdolnosci i kompetencji, ktérego niedookreslonosé pozwala
na wykorzystywanie danej umiejetnosci w réznorodnych
sytuacjach. Osoba posiadajaca doktorat w dziedzinie biologii
posiada bardzo dobra znajomo$¢ nauk biologicznych, a przez
rozszerzenie, moze takze zna¢ wiodacych teoretykéw i ba-
daczy w danej dziedzinie, wiedzie¢, w jakich czasopismach
naukowych publikuja oraz gdzie wykladaja czy pracuja.
Mozesz nawigzywac kontakty tylko przez odgrywanie albo
Straznik Tajemnic moze poprosi¢ ci¢ o wykonanie testu.
Tym samym mozesz korzysta¢ z umiejetnosci na karcie
Badacza, aby wykonywa¢ testy dotyczace istniejacych kon-
taktéw oraz aby nawiazywaé nowe znajomosci. Jesli kontakt,
do ktérego si¢ odwolujesz, jest czescig historii Badacza,
skorzystanie z niego bardzo rzadko bedzie wymagalo testu.

DR -

»Czy mdj Badacz zna jakichs biologow z Miskatonic Uni-

versity?” — pyta gracz. Straznik Tajemnic zastanawia sig
i 2arzqdza test Nauki (Biologii) (gracz odnosi w nim sukces).
»1ak — odpowiada Straznik — znasz cxtowieka o nazwisku
Miller. Jest parazytologiem. Moze bgdzie umial zidenty-

fikowac stworzenie, ktdre znalaztes.”

ST L.

Testy Pomystowosci (INT)

Test Pomystowosci jest inny od pozostatych. Jesli utknates
i czujesz, ze gra stracila rozped, bo nie wiesz, co robi¢ dalej,
mozesz zawsze skorzysta¢ z mozliwosci poproszenia o test
Pomystowosci. By¢ moze zupelnie przeoczyles wazng wska-
z6wke lub nie do korica wszystko rozszyfrowales.

Test Pomystowosci taczy w sobie umiejetnosé¢ dedukeji
oraz intuicyjne przeczucia twojego Badacza —w jego wyniku
otrzymujesz t¢ nieuchwytna wskazéwke, ktéra na pewno
sprawi, ze fabuta znéw ruszy do przodu. Miej si¢ jednak na
bacznosci — im bardziej oczywista bedzie wskazéwka, tym
bardziej prawdopodobne, ze znajdziesz si¢ w tarapatach,
zanim to sobie u§wiadomisz.

Test Inteligencji (INT)

Pomimo tego, ze test Inteligencji wykorzystuje t¢ sama
ceche co test Pomystowosci (INT), te testy s3 bardzo rézne,
bo oznaczaja co§ zupelnie innego. Z testu Pomyslowosci

korzystasz w sytuacji, gdy znajdujesz si¢ w martwym punkcie

inie wiesz, w ktéra strone pokierowaé swojego Badacza. Test
Inteligencji wykonujesz, gdy twoj Badacz prébuje rozwiazaé

jakas$ intelektualng zagadke. Moze to by¢ rozwigzanie krzy-
26wki, znalezienie odpowiedzi na zagadke lub rozszyfrowanie

zakodowanej wiadomosci.

Test Wiedzy (WYK)

Wszyscy ludzie posiadaja pewien zakres wiedzy w réznych
dziedzinach. Test Wiedzy reprezentuje to, co Badacz prze-
chowuje w zakamarkach swojego umystu. Badacz moze by¢
zdolny do zidentyfikowania danego gatunku drzewa (bez
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koniecznosci studiowania Botaniki), moze przypomnieé sobie
nieco o geografii Tybetu (bez testu Nawigacji) lub wiedzie¢,
ile n6g maja pajeczaki (posiadajac tylko jeden punkt przy
umiejetnosci Biologia).

Test Szczescia
Testy Szczg$cia maja zastosowanie przy okoliczno$ciach ze-
wnetrznych. Jesli w danej sytuacji mozna przetestowaé inng
umiejetnosé lub ceche, test Szczescia nie jest odpowiednim
rozwigzaniem. Na przyktad znajdujesz si¢ w starym domu i na-
gle wszystkie swiatta gasng. Cheesz ustali¢, czy w kuchennych
szufladach znajduja si¢ jakie$ $wiece. Nie istnieje umiejetnosé,
ktéra mogtaby to okresli¢. Straznik Tajemnic moze po pro-
stu o tym zadecydowa¢ albo zostawi¢ to losowi. Jako gracz
oczywiscie chcesz, aby twojemu Badaczowi si¢ poszezgscito,
ale to gra grozy, wigc mozesz oczekiwad, ze Straznik Tajemnic
bedzie z usmiechem na ustach obdzielal wszystkich pechem.
Szczescie moze by¢ takze przydatne w walce, kiedy cheesz
znalez¢ poreczng bron improwizowang. Straznik Tajemnic
moze pozwoli¢ na test Szczegscia, aby okresli¢, czy gdzie$
w poblizu znajduje si¢ kawalek ofowianej rurki lub kij bilardowy.
Wartos¢ Szczgécia to jedyna liczba, na ktdrg nigdy nie maja
wplywu kostki karne i premiowe, wigc t¢ ceche zawsze testuje
si¢ przy zachowaniu jej aktualnej wartosci.

Szkolenie i rozwoéj

Badacz moze uczy¢ si¢ lub trenowaé przez cztery miesiace™ i uzy-
skac test rozwoju danej umiejetnosci. Wtedy wykonuje sie test tak,
jak w fazie rozwoju Badacza (zob. str. 105 w Ksigdze Straznika).
Test rozwoju zostaje przyznany automatycznie po pomyslnym
ukoriczeniu danego komponentu szkolenia. Jednak pamigtaj,
ze zbyt wiele przygéd podczas semestru moze negatywnie wplynaé
na pracg podczas zaje¢ lub treningéw w danym zakresie.

*Niektére kursy moga trwaé krécej niz cztery miesiace — moze
to by¢ kilka dni lub tygodni intensywnego szkolenia lub
treningu. W takich przypadkach Straznik Tajemnic moze
uznaé, ze ten intensywny okres nauki byl wystarczajacy,
aby uzasadnié test rozwoju.

WALKA

Kiedy twéj Badacz pomyslnie wykona atak w walce, postaraj si¢

doda¢ opis do tej akeji. Niech sytuacja ksztattuje twoj opis — jesli

znajdujesz si¢ w ciasnej przestrzeni, niech bedzie to uderzenie

glows, jesli masz duzo miejsca, odpowiedniejsze moze okazaé

si¢ kopniecie z pétobrotu. W sytuacji, gdy wykonujesz unik,
opisz, jak chowasz si¢ za biurkiem lub po prostu uchylasz

si¢ odrobing tak, ze uderzenie mija ci¢ o wlos. Reaguj na to,
co wlasnie si¢ wydarzylo. Jesli twoj przeciwnik ukryl si¢ za

biurkiem, wykorzystaj je jako bron improwizowang — przewr6¢
je na napastnika lub wskocz na blat i zaatakuj z géry.

Gdy opisujesz swoje ataki, dopasuj je do wybranego przez
siebie stylu walki. Mistrz boksu bedzie wyprowadzat ciosy
pigsciami, judoka bedzie wykorzystywat techniki obezwtad-
niajace i rzuty, a gtéwna bronig kick-boksera beda kopnigcia.

Jeden rzut kostka nie musi oznacza tylko jednej akeji
(pojedynczego uderzenia czy kopnigcia). Moze on odpowiadaé

e
R ——

e ROZDIIAL | &

- Bl - ——

jednemu ciosowi lub catej ich serii. Wynik na kostkach powie
ci, jak duze zadasz obrazenia — to, jak opiszesz atak, to tylko
dodanie kolorytu. Nie mysl jednak, ze ten koloryt nie jest wazny.
To wtasnie on sprawia, ze liczby zamieniajg si¢ w Zywa opowies¢.
Wykorzystaj w pelni swoja wyobrazni¢ — trzy punkty obrazeri
moga oznaczaé otrzymanie mocnego ciosu lub to, ze glowa
przeciwnika uderzyta w ciang po tym, jak zostal odepchniety.

Zasady nie ograniczaja twoich mozliwosci podczas walki.
Jesli cheesz zrobi¢ co$ innego niz wykonaé bezposredni atak,
ktéry ma na celu zadanie fizycznych obrazen przeciwnikowi,
mozesz to zrobi¢ — po prostu opisz swoje dziatanie i intencje
Straznikowi Tajemnic.

Piachem po oczach

Moze si¢ zdarzy¢, ze przeciwnikéw jest zbyt wielu i cheesz
w przebiegly sposéb zyskaé¢ nad nimi przewage. Zamiast
wykonywaé atak w swojej turze, mozesz wyznaczy¢ cel,
dzigki ktéremu osiagniesz co$ innego. Zazwyczaj czgécia
tego celu bedzie zyskanie przewagi nad przeciwnikiem
— moze to by¢ kostka premiowa do nastgpnego testu lub

s .

»Wstajqc, podnoszg garsé piasku z ziemi i sypig nim w twarz
kultyscie”. Straznik Tajemnic zgadza sig na fo, Ze pomysine
wykonanie tego dzialania bedzie oznaczalo przyznanie kostki
karnej kultyscie do jego nastgpnej akeji, i pyta gracza, czy chee
do tego wykorzystac umiejetnosé Zreczne Palce, czy cechg
Zrecznost. Straznik bedzie korzystal odpowiednio ze Spo-
strzegawczosci lub ZR kultysty, aby ustalic poziom trudnosci
testu. Gracz decyduje si¢ na wykorzystanie Zrgcznych Palcow
(40%), a Straznik Tajemnic przeciwstawia tej umiejgtnosci
Spostrzegawczosé BN-a. Wartosc Spostrzegawczosci kultysty
wynosi ponizej 50%, wigc oznacza to norma/nypoziom
trudnosci. Gracz otrzymuje wynik 39, tym samym osigga-
Jac sukces, a nastgpnie opisuje, jak jego Badacz wyczekuge,
az kultysta podejdzie blizej, aby zaatakowac, i wredy sypie
piaskiem w jego oczy. Do korica tej rundy Straznik Tajemnic
dodaje do testow kultysty kostkg karng.
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kostka karna dla twojego oponenta. To, co chce osig-
gnaé twoéj Badacz, bedzie mialo wplyw na rodzaj testu —
prawdopodobnie bedzie to test umiejetnosci lub cechy
(w sytuacji, gdy nie bedzie to jednoznaczne, Straznik
Tajemnic podejmie decyzje w tej kwestii).

ODGRYWANIE FOBII | MANII

Kiedy twéj Badacz stanie si¢ niepoczytalny, Straznik Tajemnic
moze przydzieli¢ mu okreslong fobie¢ lub manie.

To, czy Badacz jest poczytalny, czy niepoczytalny réznicuje
sposdb odzialtywania na niego fobii lub manii. Gdy Badacz
jest poczytalny, fobia lub mania jest tylko cze$cia jego historii:
pewna cecha, ktérg mozesz manifestowaé w grze w dowolny
sposob. Jesli twéj Badacz boi si¢ pajakéw, mozesz wybrad,
czy na widok pajagka w wannie ucieka z krzykiem, czy prze-
zwycigza swoj strach.

Kiedy twéj Badacz jest niepoczytalny, nastepuje znaczaca
zmiana. Wtedy spotkanie z obiektem fobii lub manii to po-
wazna sprawa. Nadal zachowujesz kontrole nad dzialaniami
swojej postaci, ale mozesz otrzymac kostke karng albo inne
utrudnienie, w zaleznoéci od fobii lub manii.

W przypadku fobii, jesli prébujesz podja¢ dzialanie
wymagajace testu, ktére nie jest bezposrednio zwigzane
ze zwalczeniem Zrédla fobii lub ucieczky od niego, otrzy-
mujesz kostke karng do tej akeji. Kosci sa przeciwko tobie
tylko, jesli zdecydujesz si¢ oprze¢ odruchowej reakcji ,walcz
lub uciekaj”.

Straznik Tajemnic moze zachgcac ci¢ do zaspokojenia
twoich maniakalnych zapgdéw. Jesli twéj Badacz jest dyp-
somaniakiem, a dana scena rozgrywa si¢ w barze, Straznik
moze ustalié, ze otrzymujesz karng kostke do testow, dopdki
twoja postaé nie wypije jednego czy dwéch kieliszkéw.

Sledzenie liczby punktéw Poczytalnosci —
przekroczenie granicy 20%
Na karcie Badacza znajduje si¢ ramka, w ktérej mozna
zaznaczad liczbe punktéw Poczytalnosci. Zasady okreslaja,
7e Badacz ulega czasowej niepoczytalnosci, kiedy utraci ¥5
(20%) obecnie posiadanych punktéw Poczytalnosci w ciagu
jednego dnia. Jednym ze sposobéw $ledzenia tych 20% jest
narysowanie linii przy odpowiedniej wartosci na karcie
Badacza. Kiedy linia zostanie przekroczona, Badacz popada
w czasowg niepoczytalnosé.

Oczywiscie polozenie linii powinno by¢ weryfikowane
kazdego dnia, ale zmieni si¢ ono tylko, jesli liczba punktéw Po-
czytalno$ci Badacza wzrosta lub zmalata od ostatniej weryfikacji.

Odgrywanie niepoczytalnosci

Kiedy Badacz staje si¢ chwilowo lub czasowo niepoczytalny,
pamictaj, Ze istnieje rozréznienie migdzy okresami szaleristwa
i ogélng wlasciwa niepoczytalnoscia. Kiedy utrata Poczytal-
nosci prowadzi do ataku szaleistwa, Straznik Tajemnic przej-
muje kontrole nad twoja postacia, ktéra powinna zachowywacé
sie w szalony lub ekstremalny sposéb. Kiedy twéj Badacz
nie ma ataku szalenistwa, nadal pozostaje niepoczytalny,
ale jego akcje i zachowania s3 mniej wigcej normalne — moze
dziata¢ i funkcjonowaé zupelnie prawidtowo w codziennych
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sytuacjach. Jesli jednak twéj Badacz utraci kolejne punkty
Poczytalnosci, nastgpuje kolejny atak szaleristwa i niepoczy-
talno§¢ przejmuje kontrole nad postacig na czas tego ataku.
Postaraj si¢ jasno rozréznia¢ te dwie rzeczy i odpowiednio
opisywaé ,szaleristwo” oraz ,niepoczytalno$¢” swojej postaci.

Liczba punktiw Poczytalnosci Harveya wynosi 45, wige
Jego graczka oblicza, Ze 20% tej liczby to 9 punktow. 45
minus 9 to 36. Graczka rysuje olowkiem linig migdzy licz-
bami 36 1 37. Jesli liczba punktow Poczytalnosci Harveya
przekroczy te linig, stanie sig on czasowo niepoczytalny.
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Wykonywanie testéw realnosci

Kiedy twéj Badacz jest niepoczytalny, moze mieé skfonnosci
do urojeri, co oznacza, ze nie moze juz ufaé¢ swoim zmystom.
W grze jedynym sposobem na dowiedzenie sig, co widzi
i styszy twéj Badacz, jest stuchanie tego, co méwi ci Straznik
Tajemnic. Jesli nie mozesz ufa¢ swoim zmystom, oznacza
to, ze nie mozesz wierzy¢ temu, co Straznik opisuje jako
twoje doznania. Straznik Tajemnic moze opisywa¢, jak
ghul rzuca si¢ na twojego niepoczytalnego Badacza, jednak
w rzeczywistosci moze to by¢ bezdomny, ktéry tylko prosi
o jakie$ drobne.

Jesli cheesz si¢ otrzasnad i opamigtaé, zmagajac sie z czyms,
co moze by¢ urojeniem wynikajacym z niepoczytalnosci,
po prostu powiedz Straznikowi Tajemnic, ze chcesz wykonaé
test realnosci.

Zawsze masz mozliwo$¢ walki z szaleristwem, ale jesli
test realnosci skoriczy si¢ porazka, szaledstwo odpowie na
twdj atak.

Maksymalna liczba punktéw Poczytalnosci
Liczba punktéw Poczytalnosci twojego Badacza moze
wzrasta¢ lub maleé podczas gry, ale nigdy nie moze by¢
wyzsza niz maksymalna wartos¢ Poczytalnosci danej postaci.
Kazdy Badacz posiada maksymalng warto$¢ Poczytalnosci,
ktérej poziom poczatkowy wynosi 99. Wiedza o mitach
Cthulhu zawsze obniza t¢ maksymalng wartos¢. Wynosi
ona 99 minus obecna warto$é Mitéw Cthulhu (99 - liczba
punktéw umiejetnosci Mity Cthulhu). Mozesz odnotowad
to przez wykreslenie liczb o najwyzszych wartosciach w ram-
ce z punktami Poczytalnosci, po jednym za kazdy punkt
oznaczajacy wiedz¢ o mitach Cthulhu. Na przykiad, jesli
posiadasz 5% Mitéw Cthulhu, wykresl liczby 99, 98, 97, 96
i 95 w ramce z punktami Poczytalnosci na karcie Badacza.
L0
. ,;, &

¥,
!

&

&







Zoaden zd’zowy na umy§/e cztowiek Jeszcze nigdy nie znalazt sie é/iz'ej

’;‘g . func[amenta/nej tajemnicy Aytu — zaden organiczny mozg nie éy{ A/iz'szy ostateczney
; : zatraty $16d chaosu, kté’zy p’zzek’zacza /O’UHQ, sife i symetate.
¥

_ IR .,L)ovec’za/t, Szepczqcy w clemnosct,
ttum. j%aciej Plaza

e e ——— i A —————"

|

o
B s s



sk

PONAD STO LAT

1890 W Chicago zostaje wybudowany pierwszy budynek

o szkielecie wykonanym w calosci ze stali. Na linii
londyriskiego metra pojawia si¢ pierwszy elektrowéz.
Brytyjski krazownik ,Serpent” rozbija si¢ podczas
sztormu u wybrzezy Hiszpanii, gina 173 osoby.
Wédz Siedzacy Byk zostaje zabity we wlasnym domu
podczas préby aresztowania. Pierwszy raz przyrza-
dzony zostaje deser lodowy sundea. Populacja Stanéw
Zjednoczonych wynosi 62,9 miliona ludzi.

1891 Na skutek tragicznego trzgsienia ziemi w Japonii ginie
25 000 os6b i zniszczonych zostaje 20 000 budyn-
kéw. Powstaje pierwsza dziatajgca hydroelektrownia.
W Anglii zaczynajg by¢ uzywane latarki elektryczne.

1892 Pozar i pow6dz sprawiaja, ze Oil City w Pensylwanii
staje si¢ pieklem na ziemi, pochlaniajgc 130 ofiar
$miertelnych. Powstaje szczepionka na cholere. Ukon-
czona zostaje trasa kolejowa laczaca Johannesburg
i Kapsztad. Wynaleziony zostaje kapsel do butelek.
Opatentowany zostaje silnik Diesla.

1893 Wody powodzi niesione wiatrem huraganu niszcza
amerykanskie wybrzeze potudniowego Atlantyku,
powodujac 2000 ofiar $miertelnych. W Chicago
odbywa si¢ wystawa World Exposition. Powstaje
pierwsza dzialajaca rolka filmu fotograficznego oraz
zbozowe platki §niadaniowe ze zmielonej pszenicy.

1894 Rozpoczyna si¢ wojna chirisko-japoriska. Pozar lasu
w Minnesocie zabija 480 oséb. Kapitan Dreyfus
zostaje zestany na Wyspe Diabelskg. Pojawia si¢
pierwszy radioodbiornik.

1895 Rontgen odkrywa promieniowanie X. Wynaleziona

zostaje maszyna do robienia papieroséw. Bracia

Lumiére otwieraja swéj Kinematograf.

M ODNIESIENIA

1896 Rozpoczyna sic goracezka ztota nad rzeky Klondike.
Opatentowana zostaje adresarka. Ford produkuje
swoj pierwszy automobil. W okretach podwodnych
montowane s3 peryskopy. Odbywaja si¢ pierwsze
wspolczesne Igrzyska Olimpijskie w Atenach.

1897 Wynalezione zostaja matryce powielacza i skonstru-
owany pierwszy kineskop.

1898 Tropikalny cyklon uderza w potudniowe wybrzeze Sta-
néw Zjednoczonych, $mieré ponosza setki oséb. Trwa
wojna amerykarisko-hiszpariska, liczba ofiar po stronie
Stanéw Zjednoczonych wynosi 2446. Do powszech-
nego uzytku wchodza plyty gramofonowe. Pojawia si¢
dostepna komercyjnie aspiryna, platki kukurydziane
Kellogg’s Corn Flakes i cylindryczna latarka.

1899 Hotel Windsor w Nowym Jorku staje w ptomieniach —
pozar powoduje wielomilionowe straty, a 14 osob traci
zycie. Rutherford odkrywa promieniowanie czastek alfa
i beta. Maszyny do pisania stajg si¢ coraz popularniejsze.

1900 Pozar przystani, parowiec ,Rio de Janeiro” rozbija si¢
w zatoce San Francisco, ginie 128 oséb. Olbrzymi
huragan w Galveston zabija 6000 oséb. Wybuch
w kopalni w Utah zabija 200 oséb. Powstanie Bok-
ser6w w Chinach. Powstaje aparat Brownie Kodaka.
Dzi¢ki hrabiemu Zeppelinowi w powietrze wznosi si¢
130-metrowy sterowiec. Amerykanski dtug publiczny
osigga warto$¢ 1,263 miliarda dolaréw. Populacja
Stanéw Zjednoczonych wynosi 76 milionéw ludzi.

1901 Prezydent McKinley ginie w zamachu. Dwa ogniska
powaznych epidemii tyfusu w Stanach Zjednoczo-

nych. Umiera krélowa Wiktoria. Sklasyfikowane

zostaja ludzkie grupy krwi. Powstaje picrws(ﬁ'
radioodbiornik transatlantycki. L
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1902 Wojna burska. Erupcja wulkanu Montagne Pelée
na Martynice zabija 30 000 oséb. Pierwszy statek
pasazerski napedzany turbing parowa. Stworzona

|
i zostaje nawierzchnia drogowa typu makadam, pierw-
| sze mleko w proszku odwadniane przy pomocy atunu
: i preparowane platki zbozowe. Powstaje pierwszy
i pluszowy mi$ i pierwsze gramofonowe nagranie
| Enrico Caruso. Niedrogie uwodornione tluszcze
| wykorzystuje si¢ w duzych ilosciach do produkeji
| mydta i srodkéw spozywezych.
f 1903 Pozar w Iroquois Theatre w Chicago — najbardziej
[ tragiczny pozar teatru w historii Ameryki (602 ofiary
! $miertelne). Bracia Wright wykonuja pierwszy lot
’ jednostka latajaca cigzsza od powietrza. Wynaleziona
!?- zostaje pierwsza lampa fluorescencyjna i frankownica.
i Silnik motocyklowy zostaje osadzony w §rodku ramy.
& 1904 W wyniku powodzi nastepuje wykolejenie pociagu
{ Eden w Kolorado, powodujac 96 ofiar $miertelnych.
W Nowym Jorku otwarta zostaje linia metra Broadway.
Opatentowany zostaje termos. Po raz pierwszy w ma-
szynach rolniczych wykorzystuje si¢ gasienice zamiast
két. Kamizelki ratunkowe wykonane z kapoku. Wojna
rosyjsko-japoriska.

A ESIENIA —

{ 1909 Robert E. Peary zdobywa Biegun Pétnocny. Huragan
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1905 Znaleziony zostaje najwigkszy dotychczas, ponad
3000-karatowy diament Cullian. Turbiny parowe staja
si¢ standardem w brytyjskiej marynarce. Nieudana
rewolucja w Rosji. Elektryczny klakson. Gasnica
pianowa. Szczegélna teoria wzglednosci.

1906 Trzgsienie ziemi i pozar niszcza San Francisco, na sku-
tek obu katastrof ginie 700 0s6b i zniszczonych zostaje
28 818 domoéw. Oddziaty amerykariskie rozpoczynaja
okupacj¢ Kuby, ktéra potrwa do 1909 r. ,Lusitania”
i ,Mauretania” wyplywaja w swoje pierwsze rejsy.
Pojawia si¢ szafa grajaca. Masowa produkcja silnikéw
przyczepnych do jednostek ptywajacych.

1907 Wybuch w kopalni wegla w Zachodniej Wirginii
zabija 361 os6b. Rasputin wywiera ogromny wplyw na
carskg Rosje. Pojawiajg si¢ animacje rysunkowe, pralka
elektryczna, detergenty domowe i pionowe odkurzacze.

1908 Minkowski formutuje swojg czterowymiarowa geo-
metri¢. Pojawiajg si¢ papierowe kubki do picia.

w Luizjanie i Missisipi zabija 350 oséb. Pierwszy
lot jednostka napedzang silnikiem przez Kanat La
Manche. Autobusy pigtrowe w Anglii.

1910 Pod osuwiskiem zostaja pogrzebani pracownicy ko-
palni odkrywkowej Norman w Virginii w Minnesocie.
Pociagi w Wellington w stanie Waszyngton zostaja
zmiecione przez lawing, ginie 96 oséb. John Murray
i Johan Hjort podejmuja si¢ pierwszej ekspedycji
majacej na celu zbadanie glebin morskich. Wynale-
ziony zostaje radionamiernik. Pojawia si¢ sprezynowa
pulapka na myszy. Powstaje Zwiazek Amerykarnskich
Skautéw (Boy Scouts of America). Populacja Stanéw
Zjednoczonych wynosi 92 miliony ludzi.

1911 W terminalu Communipaw w New Jersey eksploduje
40 ton dynamitu, zabijajac 30 os6b. W pozarze fabryki
Triangle Shirtwaist w Nowym Jorku ginie 145 os6b.
Emiliano Zapata przyjezdza do stolicy Meksyku,
ale walki rewolucyjne dopiero si¢ zaczynajg. Rewolucja
w Chinach prowadzi do utworzenia Republiki Chin-
skiej rzadzonej przez Sun Jat-sena. Pojawia si¢ patelnia
elektryczna. Norweski odkrywca Roald Amundsen
zdobywa Biegun Poludniowy.

1912, Titanic” uderza w gére lodowa, ginie ponad 1500 oséb
sposréd pasazeréw i zalogi. Komora kondensacyjna

Wilsona pozwala wykry¢ protony i elektrony. Opatento-
wany zostaje celofan. W warsztatach krawieckich przy
Saville Row powstaje model plaszcza, ktéry podczas
I wojny $wiatowej zyska sobie miano ,prochowca’.

Trzgsienie ziemi i pozar w San Francisco
w Kalifornii w 1906 roku
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Cadillac prezentuje pierwszy elektryczny rozrusznik
silnika do automobili. Powstaja dwa sklepy samoob-
slugowe w Kalifornii.

1913 Rozpoczyna si¢ wojna batkanska. Brytyjski parowiec

»Calvados” rozbija si¢ podczas $niezycy na Morzu
Marmara, ginie 200 oséb. Woodrow Wilson zostaje
zaprzysigzony na prezydenta Stanéw Zjednoczonych.
Pojawiaja si¢ elektryczne rozruszniki silnikéw mo-
tocyklowych. Odkrycie witaminy A. Do konstytucji
amerykanskiej wprowadzone zostaja poprawki 16.
117., dotyczace odpowiednio podatku dochodowego
oraz bezposredniosci wyboréw.

1914 Rozpoczyna si¢ Wielka Wojna. Pierwsze naloty bom-
bowe. Otwarcie Kanalu Panamskiego. Kanadyjski
parowiec ,Empress of Ireland” tonie po zderzeniu
z weglowcem ,,Storstad” na rzece Sw. Wawrzytica,
ging 1024 osoby.

1915, Lusitania” zostaje zatopiona przez niemiecki okret
podwodny, ginie 1199 os6b — po katastrofie w Stanach
Zjednoczonych panuje przerazenie i gniew. Wielka
Wojna przynosi niewyobrazalne straty w ludziach.
Ptatki zbozowe zostaja wprowadzone na rynek.
Gaz chlorowy zostaje wykorzystany jako bror. Poja-
wiajg si¢ maski przeciwgazowe. Opatentowany zostaje
zamek blyskawiczny.

1916 W bitwie pod Verdun ginie okoto 700 000 ludzi,
a w bitwie pod Sommg milion. Epidemia polio
w Stanach Zjednoczonych zabija 7000 oséb oraz
skutkuje paralizem 27 000 mlodych ludzi. Koniczy si¢
bitwa o Gallipoli. Powstanie wielkanocne w Dublinie.
Bitwa jutlandzka. Mechaniczne wycieraczki do szyb
samochodowych. Ogélna teoria wzglednosci. Karna
ekspedycja Pershinga w Meksyku.

1917 Stany Zjednoczone przytaczaja si¢ do Wielkiej Wojny.
Trwa rewolucja w Rosji, wskutek ktérej bolszewicy
dochodza do wtadzy. Iperyt siarkowy. Ford masowo
produkuje ciggniki rolnicze. Parowiec ,Castalia”
rozbija si¢ na Jeziorze Gérnym, 22 osoby traca zycie.
Eksplozja w fabryce zbrojeniowej w Pensylwanii zabija
133 osoby. W Halifax w Nowej Szkocji dochodzi do
kolizji i eksplozji dwéch statkéw, ginie 1600 os6b.

1918 Koriczy si¢ I wojna swiatowa. Poczatek wojny domo-
wej w Rosji. Amerykaniska poczta wprowadza stale
ustugi poczty lotniczej. Swiatowa epidemia grypy
zabija 21,6 miliona ludzi. USS ,Cyclops” wyplywa
z Barbadosu i ginie bez wiesci. Loty z nap¢dem
silnikowym osiagaja predkos¢ 240 km/h oraz pulap
9000 km. Elektryczne zegarki.

1919 Uchwalone zostaje wprowadzenie prohibicji w Stanach
Zjednoczonych. Pierwszy lot transatlantycki (3025

km w 16 godzin i 12 minut). Pistolet maszynowy
M-3. Spadochrony.

1920 Prohibicja zostaje faktycznie wprowadzona w Stanach
Zjednoczonych. Bolszewicy przejmuja panowanie
w Rosji. Trzgsienie ziemi w prowincji Gansu w Chi-
nach zabija 200 000 oséb. Zaczyna nadawac pierwsza
stacja radiowa. Herbata w torebkach. Dtug publiczny
Stanéw Zjednoczonych osiaga 24,3 miliarda dolaréw.
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Zatwierdzone zostaja prawa wyborcze kobiet. Popula-
cja Stanéw Zjednoczonych wynosi 105,7 miliona ludzi.
1921 Hermann Rorschach tworzy test plam atramentowych.
Rozpoczyna si¢ inflacja niemieckiej marki. Stacja
radiowa KDKA nadaje relacje z wydarzen sportowych.
Karel Capek wprowadza do jezyka stowo ,robot”.
1922 Odrodzenie i rozwéj Ku Klux Klanu. Brytyjski
sterowiec AR-21 przetamuje si¢ na pét, w wyniku
katastrofy ging 62 osoby. Wyizolowana zostaje insu-
lina. Pierwsze zastosowanie pocztowej frankownicy.
Z transparentéw podczas sowieckich pochodéw
pierwszomajowych znikajg hasta ,,rewolucji $wiatowe;j”.
Narciarstwo wodne. Marsz na Rzym Mussoliniego.
1923 Skandal Teapot Dome wstrzgsa administracja
prezydenta Hardinga. Olbrzymi pozar w Berkeley,
w Kalifornii, niszczy 600 budynkéw i powoduje
10-milionowe straty, $mier¢ ponosi 60 oséb. Stabi-
lizuje si¢ marka niemiecka. W Georgii maja miejsce
liczne akty przemocy dokonywane przez Ku Klux
Klan. Nazistowski pucz monachijski konczy sig
porazka. Otwarcie komory grobowej w grobowcu
krola Tutenchamona. Szczepionka na krztusiec.

1924 Leopold i Loeb zostajg skazani za porwanie i zabéj-
stwo Bobby’ego Franksa. Pojawiaja si¢ tekturowe
wytlaczanki na jajka. Na rynek zostaja wprowadzone
papierowe chusteczki jednorazowe Kleenex.

1925 Wolfgang Pauli formuluje regute Pauliego dotyczacy
zachowania fermionéw. Powstaje niemiecki koncern
chemiczny I.G. Farben. Umiera Sun Jat-sen. Na skutek
tornad na srodkowym zachodzie w ciagu jednego dnia
ginie 729 oséb. Amerykariski sterowiec ,, Shenandoah”
rozbija si¢ w wyniku uszkodzen powloki, ginie 14
os6b. Powstaje niemiecka formacja SS. Ma miejsce

»malpi proces” Johna Scopesa. Dokonywane sg lotnicze
opryski pél na skalg przemystows.
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1926 Doktor Robert Goddard dokonuje udanego startu
pierwszej rakiety napedzanej plynnym paliwem.
) Blyskawica staje si¢ przyczyna olbrzymiej eks-
i plozji w amerykanskim skladzie amunicji w Lake
' Denmark, New Jersey — poniesione straty to 85
milionéw dolaréw oraz 30 ofiar §miertelnych. Hu-
ragan przechodzacy przez Floryde i Alabame zabija
243 osoby. Czang Kaj-szek organizuje zamach stanu
w Kantonie. Trocki zostaje usuniety z Biura Poli-
tycznego. Rolex wprowadza wodoodporne zegarki.
1927 Charles A. Lindbergh wykonuje samotny lot
bez migdzyladowari pomigdzy Nowym Jorkiem
a Paryzem. Spiewak jazzbandu staje si¢ pierwszym
filmem dlugometrazowym z dzwigkiem. Pierwsza
obstugiwana zdalnie szafa grajaca. Toster ze sprezy-
na iczasomierzem. Egzekucja Sacco i Vanzettiego
— pozniej, w 1977 r., nastepuje ich rehabilitacja.
1928 Pierwsze cksperymenty z telewizjz. Huragan
w poludniowej Florydzie zabija 1836 oséb. Wy-
prawa Byrda wyrusza na Antarktyke. Do uzytku
wchodzg dalekopisy. Wynaleziony zostaje wodood-
{ porny celofan. Opracowany zostaje licznik Geigera.
Wyizolowana zostaje witamina C.
1929 24 pazdziernika nastepuje olbrzymi krach na
gieldzie. ,Graf Zeppelin” okraza $wiat. Rosyjski
\ parowiec pasazerski ,Wolga” wplywa na ming
| pozostalyg po Wielkiej Wojnie na Morzu Czarnym,
E ginie 31 os6b. Wynaleziona zostaje 16-milimetrowa
| kolorowa tasma filmowa, tasma klejaca typu Scotch
| tape i klakson samochodowy grajacy melodie.
1930 Ruch technokratyczny jest u szczytu popularnosci.
Zaréwki btyskowe zastepuja proszek btyskowy,
przyczyniajac si¢ do wyeliminowania eksplozji
podczas konferencji prasowych. Pierwsze mrozone

| produkty spozywcze trafiaja do sprzedazy. Poja-

l wia si¢ batysfera. Wynaleziony zostaje cyklotron.

} Odkrycie Plutona. Parasol teleskopowy. Diug

A publiczny Stanéw Zjednoczonych wynosi 16,18 mi-

q-_ liarda dolaréw. Populacja Stanéw Zjednoczonych
osigga 122,8 miliona ludzi.

1931 Dzigki wsparciu niemieckiego milionera partia
nazistowska zyskuje wigksze poparcie. Bunt
w brytyjskiej marynarce w Invergordon. Oficjalne
otwarcie Empire State Building. Aresztowanie
Ala Capone. Pojawia si¢ Alka-Seltzer i golarka
elektryczna. W Nowym Jorku ukoriczony zostaje
most Waszyngtona o rozpigtosci gléwnego przesta
réwnej 1667 metréw.

1932 Aresztowanie Gandhiego. Brytyjski okret podwod-
ny idzie na dno w Kanale La Manche. Roosevelt
wygrywa wybory prezydenckie miazdzacg przewaga
gloséw. Mussolini osusza Pola Pontyjskie. Syn
Lindbergha zostaje porwany. Pojawiaja si¢ pierw-
sze radia samochodowe. Pierwsze badania opinii
publicznej prowadzone przez George’a Gallupa.
Wyprodukowany zostaje pierwszy baton Mars.

Woynalezienie obiektywéw zmiennoogniskowych.
Zapalniczki Zippo pojawiaja si¢ na rynku.
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1933 Hitler zostaje mianowany Kanclerzem Niemiec.
Japonia wystepuje z Ligi Narodéw. Stany Zjedno-
czone rezygnuja z parytetu zlota. Trzesienie ziemi
w Long Beach w Kalifornii zabija 123 osoby. Setki
0s6b ging podczas rewoluciji kubariskiej. Uwolniony
Gandhi wazy 40 kilograméw. Powstaje pierwszy
niemiecki ob6z koncentracyjny (Dachau). Pojawiaja
si¢ fluorescencyjne barwniki i farby firmy Day-Glo.
Opublikowana zostaje gra Monopoly. Lampy fluore-
scencyjne staja si¢ dostepne komercyjnie.

1934 Niepokoje spoteczne i gtéd rozprzestrzeniajace sie
w Ameryce poglebiaja kryzys ekonomiczny. Trwa
susza na terenach od Kalifornii az po stan Nowy Jork.
Sandino zostaje zamordowany przez zwolennikéw
Somozy. Strajk generalny w San Francisco zostaje
zakonczony. Huey Long sprawuje ,dyktature” w Lu-
izjanie. Pierwsza komercyjna pralnia samoobstugowa.

1935 Coraz grozniejsze burze piaskowe uderzaja w Wielkie
Réwniny i srodkowo-zachodnie Stany Zjednoczone.
Pierwszy Clipper linii lotniczych Pan American wy-
latuje z San Francisco do Chin. Wprowadzony zostaje
program ubezpieczen spoltecznych Social Security.
Huey Long zostaje zamordowany. Dtugi Marsz Mao
koticzy si¢ w Yan’an. Pierwszy pasazerski lot samolotu
DC-3. Pojawiaja si¢ masowo produkowane wydania
kieszonkowe ksigzek w migkkiej oprawie. Wprowa-
dzona zostaje skala Richtera okreslajaca wielkosé¢
trzesienia ziemi. Na rynek wchodza magnetofony
stuzace do rejestracji i odtwarzania dzwicku.

1936 Nazisci wkraczaja do Nadrenii. Wiochy podbijaja
Etiopie. Rozpoczyna si¢ hiszpanska wojna domowa.
Fale upaléw w Stanach Zjednoczonych zabijaja
3000 oséb. Katastrofa ekologiczna bedaca wynikiem
suszy i intensywnej eksploatacji rolniczej nadal trwa —
Wielkie R6wniny nawiedzajg burze pylowo-piaskowe.
Jesse Owens zdobywa cztery zlote medale na Igrzy-
skach Olimpijskich w Berlinie. Paristwa Osi podpisuja
traktat o przyjazni. Boulder Dam, przemianowana
pézniej na Zapore Hoovera, zostaje oddana do uzytku.
Pierwszy Volkswagen.

1937 Wybuch gazu w szkole w Teksasie zabija 294 osoby. Na
skutek wybuchu sterowca ,Hindenburg” ginie 36 oséb.
Osmiu sowieckich generaléw ginie w czystkach
stalinowskich. Koncern chemiczny DuPont patentuje
nylon. Japoriczycy zatapiaja amerykariska kanonierke
USS ,Panay”. Ukoriczona zostaje budowa Golden Gate
Bridge (z przgstem srodkowym o dtugosci 1280 metréw).
Pojawiajg si¢ pierwsze wozki zakupowe w supermarketach.
Zalozony zostaje ob6z koncentracyjny Buchenwald.

1938 Meksyk przejmuje wszystkie zagraniczne holdin-
gi ropy naftowej. Niemcy wkraczajg do Austrii,
nie napotykajac zadnego oporu. Noc krysztalowa.
Elektryczne zelazko parowe z termostatem. Kawa
rozpuszczalna. Nylon. Opatentowany zostaje dtugopis.
Powstaje prototyp kserokopiarki. Duze zgromadzenie
pronazistowskiej organizacji German-American Bund
odbywa si¢ w budynku Madison Square Garden.
Aresztowania Zydéw w Niemczech i Austrii.
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B bitwie Franco zdobywa Madryt. Na skutek zatonigcia
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h amerykarnskiego okretu podwodnego ,,Squalus” ginie
ol 26 oséb. Na skutek zatonigcia francuskiego okretu
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A pojawiaé sie w sklepach. Niemcy atakuja Polske. Fran-

podwodnego ,Phénix” ging 63 osoby. Dwie bomby
IRA w Londynie. Opakowania celofanowe zaczynaja

1939 Niemcy anektuja Czechostowacje. Po dtugotrwatej 1942 Singapur i Filipiny sie poddaja. Bitwa o Midway

z udziatem duzych lotniskowcéw. Trwa niemiecka
blokada Leningradu. Krym si¢ poddaje. Rajd Doolit-
tle’a na Tokio. Bitwa o Stalingrad. Amerykanie laduja
na Gudalcanal. Alianci laduja w Afryce Péinocne;j.
Udaje si¢ rozszczepié jadro atomowe. Granatnik
przeciwpancerny typu bazooka. Napalm.

cja i Wielka Brytania wypowiadaja wojng Niemcom. 1943 Okoto 190 000 Niemcéw oraz jeszcze wigksza liczba

Okupacja krajéw baltyckich przez ZSRR. Otwarcie
kompleksu budynkéw Rockefeller Center. DDT jest
wykorzystywany na szerokg skale. Szczepionka prze-
ciwko z6ltej febrze. Radar.

1940 Finlandia podpisuje niekorzystny traktat pokojowy
z Sowietami. Nazisci atakujg Dani¢ i Norwegie. Chur-
chill zostaje premierem. Poddaj si¢ Belgia i Holandia.
Operacja Dynamo — ewakuacja Dunkierki. Tysiace

g

ludzi ging w wojnie zimowej pomiedzy ZSRR i Fin-
landia. Niemiecki blitzkrieg na Kanal La Manche.
Bombardowania na terenie Niemiec i Anglii zabijaja
1| dziesigtki tysigcy ludzi. Roosevelt zostaje wybrany

sowieckich zolnierzy i cywiléw ginie pod Stalingra-
dem. Wojska niemieckie kapitulujg pod Stalingradem.
Powstanie w getcie warszawskim. Niemcy zostaja
pokonani w najwigkszej w historii bitwie pancernej
(bitwa na tuku kurskim). Alianci laduja na Sycylii.
Mussolini zostaje odsuniety od wladzy, pézniej
Niemcy osadzajg go na czele rzadu satelickiego.
Alianci atakuja Wlochy. Sowieci przetamuj lini¢
Dniepru. Poddaja si¢ Wyspy Marshalla. 29 0séb ginie
w zamieszkach na tle rasowym w Detroit. Diugopi-
sy zaczynaja zyskiwaé popularno$é. Wynalezienie
akwalungu. LSD.

na trzecig kadencj¢. Automatyczna samochodowa 1944 De Gaulle zostaje przywédcea wszystkich Wolnych

skrzynia biegéw. Dmuchane kamizelki ratunkowe.
W Wielkiej Brytanii do powszechnego uzytku wcho-
dza radary. Rozwéj inseminacji. Produkcja penicyliny
w duzych ilosciach. Dlug publiczny Stanéw Zjedno-
czonych wynosi 42,97 miliarda dolaréw. Populacja
Stanéw Zjednoczonych osiaga 131,7 miliona oséb.
1941 Bitwa o Anglie. Lend-Lease Act — ustawa federalna
pozwalajaca prezydentowi na rézne formy udostep-
niania innym rzagdom dowolnych produktéw ze sfery
obronnosci. Stany Zjednoczone wprowadzaja pobor
do wojska. Okoto 2500 oséb ginie w japoriskim ataku
na Pearl Harbor. W wyniku pozaru w klubie Coconut
Grove w Bostonie ginie 491 os6b. Jeep zostaje zaadop-
= towany jako pojazd militarny szerokiego zastosowania.
B Niemcy atakuja ZSRR.

Lgdowanie w Normandii, D-Day
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Francuzéw. Kontynuowane sa liczne naloty na

Niemcy. Zostaje wyzwolony Krym. Alianci przej-
mujg Rzym. Ladowanie w Normandii (D-Day).
Mariany zostajg zaatakowane. Wybucha Powstanie

Warszawskie. Paryz zostaje przejety przez Aliantéw.
Roosevelt zostaje wybrany na czwarta kadencje. Zo-
staja ujawnione masowe morderstwa w nazistowskich

obozach koncentracyjnych. Latajaca bomba V-11i po-
cisk rakietowy V-2 uderzaja w Londyn. MacArthur

wraca na Filipiny. Bitwa o Ardeny. Huragan wzdtuz

Wschodniego Wybrzeza zabija 46 0séb na ladzie oraz

344 osoby na morzu. W pozarze namiotu cyrkowego

Ringling Bros. ginie 168 oséb. Eksplozja amunicji

w Port Chicago w Kalifornii zabija 322 osoby.
Gaz paralizujacy.
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1945 Okoto 130 000 oséb ginie w bombardowaniu

Drezna. Okolo 120 000 oséb ginie na skutek
wybuchéw nuklearnych w Hiroszimie i Nagasaki,
a inne masowe bombardowania zabijaja kolejne setki
tysiecy os6b w Japonii. Catkowite straty w ludziach
podczas IT wojny §wiatowej szacowane sg na 50 mi-
lionéw os6b. Europa i Japonia bedg potrzebowaty
15 lat, aby zaobserwowaé znaczaca odbudowe strat.
Stany Zjednoczone szacuja swoje catkowite straty
w ludziach zwigzane z wojna na 405 399 oséb. Zo-
staje wyzwolony ob6z koncentracyjny w Auschwitz.
Konferencja jattaniska. Iwo Jima si¢ poddaje. Zostaje
zdobyty most Ludendorffa w Remagen. Smier¢
Roosevelta. Egzekucja Mussoliniego. Samobéjstwo
Hitlera. Ujawniona zostaje pelna skala i zakres dzia-
tan nazistowskich obozéw $mierci. Upadek Berlina.
Churchill rezygnuje ze stanowiska premiera. Bitwa
o wyspe Okinawa. Zostaje utworzona Organizacja
Narodéw Zjednoczonych. Konferencja poczdamska.
Kapitulacja Japonii. Podzial Korei. Jackie Robinson
jako pierwszy Afroamerykanin w XX wieku zostaje
zawodnikiem Major League Baseball. Procesy
norymberskie przeciwko zbrodniarzom wojennym.
Wynalezienie pojemnikéw Tupperware.

1946 W pozarze hotelu w Chicago ginie 58 oséb. Departa-

ment Wojny ujawnia prace nad komputerem ENIAC.
Churchill uzywa okreslenia ,zelazna kurtyna”. W Pa-
lestynie nadal trwajg walki. Fala strajkéw przetacza si¢

przez Stany Zjednoczone. Ponownie wybucha chiriska

wojna domowa. Pojawia si¢ informacja o tym, ze palenie

papieroséw powoduje raka ptuc. Powstanie w Wiet-
namie. Chester F. Carlson pokazuje swiatu kserografie.
Kostiumy kgpielowe bikini. Ekspres do kawy.

1947 Stany Zjednoczone porzucaja préby negocjacii pokoju

w Chinach. Konflikt religijny w Indiach. Opraco-
wanie Planu Marshalla. Z uzytku zostaje wycofany
ostatni nowojorski tramwaj. Indie i Pakistan staja
si¢ niepodlegte. Aparat fotograficzny Polaroid Land
Camera. Komisja Kongresu Stanéw Zjednoczonych
szuka tresci wywrotowych w filmach.

1948 Gandhi zostaje zamordowany. Praski zamach sta-

nu. Trwa wojna domowa w brytyjskim mandacie

Palestyny. Rozpoczyna si¢ lotnicza blokada Berlina.
Proklamacja niepodleglosci Izraela skutkuje konty-
nuacja wojny. Ukonczenie budowy teleskopu Hale’a
o $rednicy 508 cm na Mount Palomar. Oplata za
korzystanie z nowojorskiego metra podwaja si¢ do

10 centéw. Publikacja Raportu Kinseya na temat
seksualnosci ludzi. Masowa produkeja gry slownej

Scrabble. Gitara elektryczna o litym drewnianym

korpusie. Wynalezienie materiatu Velcro (popu-
larnie okreslanego jako rzep). Naukowcy w Bell
Labs konstruujg pierwszy tranzystor. Do uzytku

wchodza plyty dlugograjace o predkosci obrotowe;

33%3 obrotéw na minute.

1949 Chiriscy komunisci zajmuja Pekin. Powstaje NATO.

Koriczy si¢ blokada Berlina. Zostaje utworzona Repu-
blika Federalna Niemiec. W Stanach Zjednoczonych
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trwa czerwona panika. ZSRR przeprowadza prébna
eksplozje bomby atomowej. Nacjonalisci z Chin
zostajg zmuszeni do ucieczki na Tajwan. Indonezja
zyskuje niepodlegtosé. Telewizja kablowa. Kolorowy
kineskop telewizyjny. Zaplon samochodowy odpalany
przy pomocy kluczyka.

1950 Jednoczgsciowa przednia szyba w Cadillacach. Radio

Corporation of America ogtasza nadejscie kolorowej
telewizji. Francja prosi o pomoc w walce przeciwko
Viét Minh. Na skutek burzy $nieznych w Stanach
Zjednoczonych ging setki os6b. Rozpoczyna si¢ wojna
koreanska, w ktérej ging tysiace oséb. Bitwa o In-
czon. Chiny dofgczaja do wojny koreanskiej. Gussie
Moran wystepuje podczas Wimbledonu w krétkiej
spodniczce i koronkowej bieliznie. Karta platnicza
Diners’ Club. Komercyjnie dostepna kserokopiarka
Xerox 914. Dtug publiczny Stanéw Zjednoczonych
wynosi 256 miliardéw dolaréw. Populacja Stanéw
Zjednoczonych osiaga 150,7 miliona ludzi.

1951 Generat MacArthur zostaje zdymisjonowany i po-

zbawiony jakiejkolwiek wiadzy wojskowej. Na skutek
katastrofy lotniczej w Stanach Zjednoczonych ginie
50 os6b. Kolorowa telewizja jest transmitowana z Em-
pire State Building. Préby broni termojadrowej na
atolu Enewetak. Pierwsza tura rokowari pokojowych
w Korei. Prezentacja Cineramy. Chrysler wprowadza
wspomaganie kierownicy. Wprowadzona zostaje
trzykolorowa sygnalizacja §wietlna dla pojazdéw.

1952 Krélowa Elzbieta 11 wstepuje na tron brytyjski.

Najtragiczniejszy wypadek autobusu w Stanach
Zjednoczonych — ginie 28 oséb. Francuski okret
podwodny ,La Sibylle” znika na Morzu Srédziemnym
249 osobami na pokladzie. Epidemia polio w Stanach
Zjednoczonych zabija 3300 oséb, a 57 000 dzieci
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boryka si¢ ze skutkami choroby. Sygnalizacja $wietlna
dla pieszych w Nowym Jorku. General Motors oferuje
wbudowang klimatyzacje w niektérych modelach sa-
mochodéw z rocznika 1953. Umiera Eva , Evita” Perén.

Tranzystorowe aparaty stuchowe. Swiat dowiaduje

si¢ o istnieniu bomb termojadrowych. Tasma video.

1953 Umiera Jézef Stalin. Na skutek burz znad Morza
Péinocnego w Wielkiej Brytanii ginie 200 os6b.
Opisanie budowy DNA jako podwdjnej helisy. Papiez
Pius XII aprobuje psychoanalize¢ jako forme terapii.
Egzekucja Rosenbergéw. Stlumienie powstania
w Niemieckiej Republice Demokratycznej. Rozejm
w Korei. Zauwazalna migracja na przedmiescia w Sta-
nach Zjednoczonych. Jacqueline Lee Bouvier i John
F. Kennedy biorg $lub. Ekspedycja w poszukiwaniu
Yeti. Szczepionka przeciwko odrze.

1954 USS ,Nautilus”zostaje pierwszym okretem podwodnym
zasilanym energig atomows. Przestuchania w sprawie
McCarthy kontra armia amerykanska. Ed Murrow
zajmuje si¢ sprawg McCarthy'ego. Upada Dién Bién
Phu. Detonacja pierwszej bomby termojadrowej. Sad
Najwyzszy zarzadza desegregaci¢ szkolnictwa. Podziat
Wietnamu na Pétnocny i Potudniowy. Diugopisy
automatyczne. Tranzystory krzemowe.

1955 Na poligonie atomowym Nevada odbywa si¢ prébna
detonacja rakiety z glowica jadrows. Huragan Diane za-
bija 184 osoby. Umiera Albert Einstein. Proklamowanie
Uktadu Warszawskiego. Powstanie w Algierii. Debiut
telewizyjny Klubu Myszki Miki. Kierowany pocisk
rakietowy powietrze-powietrze. Otwarcie Disneylandu.

1956 Przez 4 lata zostaje zabitych ponad 10 000 kenijskich
powstaricéw Mau Mau. Bojkot autobuséw w Montgo-
mery. Rozkwit przedmies¢ w Stanach Zjednoczonych.
Chruszczow potepia Stalina. Gamal Abdel Naser
przejmuje Kanal Sueski. Powstanie wegierskie. Po-
wstaje Teflon Company. Gokarty.

1957 Udowodnione zostaje, ze palenie powoduje raka.
Rakiety Nike-Hercules z glowicami nuklearnymi
stuzace do obrony amerykariskich miast przed wro-
gimi nalotami. Sputnik szokuje Ameryke. Ukonczony
zostaje most Mackinac (1,15 km).

1958 Elvis Presley zostaje powotany do wojska. Na skutek
pozaru w szkole w Chicago ginie 90 oséb. USS

»Nautilus” przeptywa pod lodem przez Biegun Pét-
nocny. Orval Faubus zamyka szkoty §rednie w Little
Rock. Pan Am inauguruje lot pierwszego samolotu
pasazerskiego Boeing 707 do Paryza. Szczepionka
Alberta Sabina przeciwko wirusowi polio. Satelita
telekomunikacyjny. Hula-hoop.

1959 Fidel Castro przejmuje wtadze na Kubie. Marka
Edsel nalezaca do Forda okazuje si¢ porazka. Volvo
wprowadza biodrowo-ramienne pasy bezpieczeristwa.

1960 Nadal trwaja niepokoje w Algierii. Huragan Donna

niszczy wschodnie wybrzeze Stanéw Zjednoczonych

i Puerto Rico, ginie 165 oséb. Wykorzystanie sztucz-

nej nerki w hemodializie. Rozpoczynajg si¢ strajki

siedzace przy kontuarach w jadlodajniach. Zostaje

ukoriczona Brasilia (pierwsze miasto zbudowane
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z wykorzystaniem najnowszych rozwigzan stoso-
wanych w urbanistyce i architekturze). W Stanach
Zjednoczonych pojawiaja si¢ tabletki antykoncep-
cyjne. Pierwszy satelita meteorologiczny. Przenosne
radia tranzystorowe zyskuja popularno$¢. Diug pu-
bliczny Stanéw Zjednoczonych wynosi 284 miliardy
dolaréw. Populacja Stanéw Zjednoczonych wynosi
179,3 miliona ludzi.

1961 Jurij Gagarin zostaje pierwszym czlowiekiem, ktéry
odby! lot w kosmos. Eisenhower ostrzega przed
wplywem kompleksu militarno-przemystowego.
Malzenstwo Leakeyséw znajduje najstarsze ludzkie
szczatki. Mur Berliriski. Powstaje Korpus Pokoju.
Inwazja w Zatoce Swiri na Kubie. Valium.

1962 Kryzys kubariski niemalze doprowadza do wojny
nuklearnej. Lasery pélprzewodnikowe ze zlgczem
wykonanym z arsenku galu. Pierwsze satelitarne po-
faczenie pomigdzy Stanami Zjednoczonymi i Wielka
Brytanig. Kolorowy film do Polaroida.

1963 Olbrzymia demonstracja zwolennikéw praw obywa-
telskich w Waszyngtonie. Kennedy ginie w zamachu.
Zamach stanu w Wietnamie odsuwa od wiadzy Ng6
Dinh Diéma, ktéry zostaje zastrzelony. Fala zimna
w Stanach Zjednoczonych zabija 150 oséb. Huragan
Flora zabija 7000 os6b na Haiti i Kubie. Na potudniu
Ameryki ro$nie popularno$¢ samosadéw.

1964 Zostaje ukoriczona Wielka Tama Asuariska na Nilu.
Beatlesi staja si¢ niesamowicie popularni. Stany Zjed-
noczone przypadkowo uwalniajg kilogram plutonu
do atmosfery. Umiera Jawaharlal Nehru. Ukonczony
zostaje most Verrazano-Narrows (1,3 km). Prezydent
Lyndon Baines Johnson podpisuje ustawe o prawach
obywatelskich (Civil Rights Act). Uchwata dotyczaca
incydentu w Zatoce Tonkinskiej. Tréjwymiarowa holo-
grafia laserowa. Syntezator Mooga. Federalna Komisja
Handlu wymaga umieszczania ostrzezen na papierosach.

1965 Malcolm X zostaje zamordowany. Zamieszki na tle
rasowym w Watts. Papiez stwierdza, ze nie mozna
przypisywaé winy za ukrzyzowanie Jezusa wszystkim
Zydom. Awaria zasilania w pétnocno-wschodnich sta-
nach. Wynalezienie kevlaru. Opony radialne. Procesor
tekstu IBM.

1966 Rewolucja kulturalna w Chinach. Zwigksza si¢ sprzeciw
spoleczny wobec wojny w Wietnamie. Snajper zabija
12 0s6b na terenie Uniwersytetu Teksanskiego. Mi-
nispédniczki. Zostaje wybrany pierwszy czarny senator.
System redukeji szuméw Dolby-A. Deskorolki. Liczby
ofiar jako wyznacznik sukcesu wojny w Wietnamie.

1967 Wojna szesciodniowa. Lato Mitosci. Pierwszy czarny
sedzia Sadu Najwyzszego. Trzech astronautéw ginie
w pozarze Apollo 1. Stany Zjednoczone tracg pigéset-
ny samolot w Wietnamie. W ciggu czterech dni w za-
mieszkach na tle rasowym w Newark ginie 26 oséb.
W wyniku zamieszek na tle rasowym w Detroit ginie
31 oséb. Nasilajg si¢ protesty antywojenne. Liczba
ofiar staje si¢ stalym elementem raportéw dotyczacych
wojny w Wietnamie. Niemal 95 kilograméw heroiny
zostaje przechwycone w Georgii. Spodnie dzwony.
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1968 Ofensywa Tét sprawia, ze opinia publiczna w Stanach 1971 W wyniku trzesienia ziemi w Los Angeles ginie
Zjednoczonych przestaje popieraé dzialania wojenne 51 os6b. Zdecydowane dzialtania przeciwdzialajace
' w Wietnamie. Martin Luther King zostaje zamor- narkomanii w stuzbach wojskowych. Szorty typu hot-
{ dowany. Zamieszki na tle rasowym. Strajk studencki pants. Zostaje opublikowany tajny raport dotyczacy
¥ w Paryzu. Robert Kennedy zostaje zamordowany. Bom- wojny w Wietnamie — Pentagon Papers. Wyswietlacze
bowiec B-52 z czterema bombami termojadrowymi cieklokrystaliczne.
na poktadzie rozbija si¢ w Zatoce Gwiazdy Pétnocnej. 1972 Europejski jednolity rynek ma dziesieciu cztonkéw.
Sowieci ttumig Praska Wiosne, liberalizacje czeskiego Wizyta Richarda Nixona w Chinach. Ujecie wiamy-
rzgdu. Hiszpania odwoluje postanowienia edyktu waczy w siedzibie sztabu wyborczego demokratéw
z Alhambry z 1492 roku, nakazujacego wypedzenie w kompleksie Watergate. Jedenastu czlonkéw
wszystkich Zydéw. Konwent demokratéw w Chicago izraelskiej druzyny olimpijskiej ginie w ataku ter-
§ciera si¢ z uczestnikami protestu. Astronauci na rorystycznym podczas letnich igrzysk olimpijskich
pokladzie Apollo 8 okrazaja Ksi¢zyc. w Monachium. W Stanach Zjednoczonych wprowa-
1969 Trwaja porwania samolotéw na Kube. Utworzenie dzone zostajg procedury majace na celu zapobieganie
_ koedukacyjnych akademikéw dzigki studentkom porwaniom samolotéw. Kieszonkowe elektroniczne
; z Barnard Collage. Pierwsza implantacja sztucznego kalkulatory. Gra komputerowa Pong.
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serca. Podczas jednego weekendu w ponad 40 miastach
odbywaja si¢ demonstracje przeciwko wojnie w Wiet-
namie. Festiwal w Woodstock. 250 000 uczestnikéw
protestu maszeruje w strong stolicy. Apollo 11 laduje na
Ksigzycu. Burza $niezna 10-lecia paralizuje Nowy Jork.
Swiat dowiaduje si¢ o masakrze w My Lai z 1968 roku.
Samolot pasazerski Boeing 747. Wyciek ropy naftowe;

zanieczyszcza plaze w Santa Barbara. Pierwszy lot

samolotu pasazerskiego Concorde Mach 2.

1970 Tom Wolfe wprowadza termin ,Radykalny szyk”.

Ludowy Front Wyzwolenia Palestyny porywa pieé
samolotéw. Umiera De Gaulle. W wyniku zamie-
szek w Asbury Park zostaje postrzelonych 46 oséb.
Przedstawiciele organizacji The Weathermen zostaja
aresztowani za udziat w spisku terrorystycznym i ataki
bombowe. Ze wzgledu na skazenie rtecia ze sprzedazy
zostaje wycofany turiczyk. Kod kreskowy. Dyskietki.
Windsurfing. Dtug publiczny Stanéw Zjednoczonych
wynosi 370 miliardéw dolaréw. Populacja Stanéw
Zjednoczonych wynosi 203,3 miliona ludzi.

Marsz na Waszyngton,
1963 r.

1973 Ostatnia wyprawa na Ksiezyc. Embargo zostaje

nalozone na rope¢ naftowa. Ukoriczony zostaje Most
Bosforski (1,07 km). Rekombinacja DNA.

1974 Patty Hearst zostaje porwana przez organizacje

terrorystyczng Symbioniczna Armia Wyzwolenia.
Szeroko rozpowszechniony deficyt paliwa w Stanach

Zjednoczonych. Nixon ustepuje ze stanowiska prezy-
denta. W wyniku tornada w Stanach Zjednoczonych

w ciagu dwéch dni ginie 315 os6b. Programy rozwoju

rolnictwa w ramach Zielonej Rewolucii.

A SL6[ m nuupa0yzsap ol od puvuoylo

7sam2f] (1304 v1fp3030




1975 Potudniowy Wietnam zostaje pokonany. Kambodza

upada. Wojna domowa w Bejrucie. Gry wideo na Atari.

1976 Wymieranie gatunkéw zwierzat wzbudza niepokéj

spoteczny. Umiera Mao Zedong. Huragan Lizzie
zabija 2500 os6b w Meksyku. Superkomputer Cray-1.

1977 Ropociag Trans-Alaska zostaje oddany do uzytku.

Rzad izraelski wyraza zgode¢ na powstanie trzech
osiedli Zydowskich na Zachodnim Brzegu. Swiatto-
wodowe linie telefoniczne. Ostatnia podréz Orient
Expressu. Protestujacy prébuja powstrzymac budowe
elektrowni jadrowej w Seabrook.

1978 Panama przejmuje kontrole nad Kanatem Panamskim.

»Propozycja 13” zmniejszajaca podatek od nierucho-
mosci o polowe zostaje przeglosowana w Kalifornii,
zwiastujac tym samym spadek inwestycji kapitato-
wych w calym kraju. 1 dolar amerykariski jest réwny
175 japoriskim jenom. W wyniku kolizji lotniczej nad
San Diego ginie 150 os6b. 909 oséb ginie w maso-
wym samobéjstwie w Jonestown. Pierwsze dziecko

urodzone w wyniku zaplodnienia in vitro.

1979 Szachinszach Mohammad Reza Pahlawi ucieka z Iranu.

Wiyciek w elektrowni jadrowej Three Mile Island. So-
moza zostaje odsuniety od wladzy w Nikaragui. Zostaje
zajeta amerykariska ambasada w Teheranie, a obecne
w niej osoby staja si¢ zaktadnikami. Sowieci wkraczaja
do Afganistanu. Kostka Rubika. Walkman Sony.
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1980 Jedna uncja zlota osigga cene 802 dolaréw amery-

kariskich. Poziom inflacji w Stanach Zjednoczonych

osiagga najwyzszy poziom od 33 lat. Deregulacja

bankowosci. Erupcja wulkanu Mount St. Helens

w stanie Waszyngton zabija ponad 50 oséb. Odbicie

zakladnikéw w Iranie nie udaje si¢. W Polsce powstaje

zwigzek zawodowy ,Solidarnos¢”. Goraczka zlota

w Amazonii. System redukcji szuméw Dolby-C. Diug
publiczny Stanéw Zjednoczonych osiaga 908 mi-
liardéw dolaréw. Populacja Stanéw Zjednoczonych
wynosi 226,5 miliona ludzi.

1981 Zakladnicy z ambasady amerykariskiej w Iranie zo-

staja wypuszczeni. Miliony Polakéw strajkuja. Diug
publiczny Stanéw Zjednoczonych osigga 1 bilion
dolaréw. Izraelski atak lotniczy niszczy iracki reaktor
jadrowy. Ukoniczona zostaje budowa Humber Bridge
(1,4 km). Odbywaja si¢ szeroko rozpowszechnione
marsze i wiece przeciwko broni jadrowej w Europie.
Amerykariska agencja CDC (Centers for Disease
Control and Prevention) odnotowuje pojawienie si¢
nieznanej choroby uktadu immunologicznego.

Eksplozja promu kosmicznego ,Challenger”
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1982 Swiatowa nadwyika ropy naftowej. Wojna o Falklan-

dy. Samolot pasazerski rozbija si¢, uderzajac w most na

) rzece Potomak, ginie 78 oséb. Na skutek zatopienia

O nowofundlandzkiej platformy wiertniczej ging 84 oso-

' by. Samolot pasazerski rozbija si¢ w Nowym Orleanie,

ginie 149 os6b. W Nowym Jorku 800 000 os6b bierze

udzial w marszu przeciwko broni jadrowej. Izraelskie

wojsko dociera do Bejrutu. Siedziba Organizacji

Wyzwolenia Palestyny zostaje przeniesiona do Tunezji.

1983 Benigno Simeon Aquino zostaje zamordowany po

przybyciu do Manili. Szeroko rozpowszechnione

protesty antywojenne w Europie. Populacja $wiata
szacowana jest na 4,7 miliarda ludzi.

1984 Nagrywanie przy wykorzystaniu magnetowidéw zostaje

zalegalizowane w Stanach Zjednoczonych. Wojna

o tankowce w Zatoce Perskiej staje si¢ elementem

wojny iracko-irariskiej. Doniesienia o zbrodniach indo-

nezyjskich szwadronéw $mierci. Walki w Bejrucie nadal

trwajg. Zostaje wyizolowany wirus HIV. Administracja

federalna szacuje, ze liczba 0s6b bezdomnych w Sta-

nach Zjednoczonych wynosi 350 000. Bierne wdychanie

{ dymu papierosowego zostaje zidentyfikowane jako

przyczyna choréb. 900 000 os6b maszeruje w Manili.

1985 Kolejne porwania w Bejrucie. Gorbaczow zostaje

» sekretarzem generalnym KC KPZR. Rock Hudson

| leczy si¢ na AIDS. Francja zatapia flagowy statek

! Greenpeace. Trzesienie ziemi niszczy stolice Meksyku,

E ginie 25 000 oséb. Bilans handlowy Stanéw Zjedno-

! czonych staje si¢ ujemny. Terroryzm staje si¢ szeroko

| rozpowszechniona taktyka dla réznego rodzaju frakeji.

| Porwanie statku ,,Achille Lauro” oraz morderstwa na

: jego poktadzie. Ogromne wydatki federalne nadal

| zasilaja wzrost gospodarczy. Diug publiczny Stanéw

' Zjednoczonych wynosi 1,82 biliona dolaréw — oznacza

i to, ze podwoil si¢ od 1980 roku.

1986 Eksplozja promu kosmicznego ,,Challenger”, pro-
i gram zatogowych lotéw kosmicznych NASA zostaje
A wstrzymany na kilkadziesiat miesigcy. Zostaje zaak-
4'_ ceptowany projekt tunelu pod Kanatem La Manche.

W Czarnobylu ochotnicy poswigcaja sie, aby zapobiec

rozprzestrzenianiu sie skutkéw katastrofy, a eksperci

o

szacujg, ze wplyw chmury radioaktywnej uwolnionej
do atmosfery moze w przyszlosci spowodowaé nawet
24 000 zgonéw. W Ameryce naduzywanie cracku (ko-
kainy, kt6rg mozna pali¢) przybiera rozmiary epidemii.
1987 1 milion ofiar w wojnie iracko-irariskiej. Dow Jones
Industrial Average odnotowuje dzienny procentowy
spadek wartosci o 508 punktéw. Tego roku liczba oséb,
ktére zmarty z powodu AIDS, osiaga 13 468. Palestyn-
czycy rozpoczynajg masowe powstanie. 50 milionéw
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magnetowidéw w Stanach Zjednoczonych.
1988 Termin ,efekt cieplarniany” zaczyna by¢ powszechnie
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uzywany. Samolot pasazerski Pan Am eksploduje nad

Lockerbie w Szkocji, ginie 259 os6b znajdujacych sie
na pokladzie i 11 w miasteczku. Na skutek trzesienia
ziemi w Armenii ginie 25 000 os6b, a 400 000 zostaje
bez dachu nad glows. Tabletka RU-486 (mifepriston).
Olbrzymie susze w Stanach Zjednoczonych. Liczba
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przypadkéw AIDS w Stanach Zjednoczonych przekra-
cza 60 000. Szacuje si¢, ze w ciggu tego roku w Ameryce
wydano 51,6 miliarda dolaréw na nielegalne narkotyki.

1989 Amerykanska ,wojna z narkotykami”. Czgsciowy
rozpad Zwiazku Radzieckiego. Wybuch w wiezy
pancernika USS ,Iowa” zabija 42 osoby. Huragan
Hugo — ginie 71 0s6b. Rozpoczyna si¢ afera zwigzana
z Szatariskimi wersetami Salmana Rushdiego. Inwazja
Stanéw Zjednoczonych na Paname przyczynia si¢ do
obalenia Manuela Noriegi. Protesty na placu Niebian-
skiego Spokoju w Pekinie. Straty banku z gwarancjami
rzadu federalnego w Stanach Zjednoczonych sg szaco-
wane na 500 miliardéw dolaréw. Plyty kompaktowe
stajg si¢ gtéwnym medium stuzacym do odtwarzania
muzyki w Stanach Zjednoczonych.

1990 Agresja Iraku na Kuwejt, Stany Zjednoczone organizuja
korpus ekspedycyjny. Rzad Potudniowej Afryki znosi
stan wyjatkowy. Diug publiczny Stanéw Zjednoczo-
nych osigga 3,23 biliona dolaréw. Fiasko teleskopu
Hubble’a (nieostre obrazy, ktére naukowcy otrzymuja
z teleskopu, to skutek wady zwierciadta). Szacuje sie,
ze w ciaggu tego roku w Ameryce wydano 40 miliardéw
dolaréw na nielegalne narkotyki. Populacja Stanéw
Zjednoczonych wynosi 248,7 miliona ludzi.

1991 W wojnie w Zatoce Perskiej ginie co najmniej
50 000 Irakijczykéw. Irak wylewa ponad 300 mi-
lion6w litréw ropy naftowej do Zatoki Perskiej oraz
podpala okoto 600 szybéw naftowych. W wyniku
pozaru w Oakland Hills ginie kilkadziesigt oséb,
a okolo 3000 doméw zostaje zniszczonych. Olbrzy-
mia erupcja wulkanu Pinatubo na wyspie Luzon.
Pucz moskiewski koniczy si¢ niepowodzeniem.
Rozmowy palestynisko-izraelskie. Pod koniec
maja liczba 0séb zmartych z powodu AIDS wynosi
113 426. Sprzedaz importowanych samochodéw
to obecnie 1/3 amerykariskiego rynku. Zwiazek
Socjalistycznych Republik Radzieckich rozpada sie
na samodzielne republiki. Gorbaczow rezygnuje ze
stanowiska prezydenta. Szacuje si¢, ze 20% absol-
wentéw szkot srednich w Afryce Subsaharyjskiej
jest nosicielami wirusa HIV.

1992 Ekonomiczna recesja w krajach uprzemystowio-
nych, powszechne doniesienia o bezdomnosci
i masowych zwolnieniach. W reakcji na wyrok
w sprawie Rodneya Kinga wybuchaja zamieszki
w Los Angeles oraz innych amerykanskich mia-
stach. Ging 52 osoby, a poniesione straty sa szaco-
wane na ponad 1 miliard dolaréw. Amerykanskie
wojsko pomaga w walce z glodem podczas wojny
domowej w Somalii. Dziesiatki tysigcy oséb zostaja
zmasakrowane podczas czystki etnicznej w bylej

Jugostawii. Na skutek huraganéw na Florydzie, na
Hawajach oraz w Luizjanie ging dziesiatki oséb,
a tysigce ludzi tracg dach nad glowa. Silne trze¢sienia
ziemi w Poludniowej Kalifornii i Egipcie powoduja
olbrzymie zniszczenia. Szacuje si¢, ze 13 milionéw
0s6b jest zarazonych wirusem HIV. Czesi i Stowacy
tworzg osobne paristwa.
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1993 Terrorystyczny zamach bombowy na World Trade

Center w Nowym Jorku. FBI przystepuje do oble-
zenia farmy nalezacej do sekty Gataz Dawidowa
w poblizu miasta Waco. W wyniku operacji ginie
80 oséb. Bill Clinton zostaje pierwszym prezydentem
z ramienia demokratéw od czaséw Jimmy'ego Cartera.
Konflikt w Bo$ni nadal trwa. Korea PéInocna wystepuje
z uktadu o nierozprzestrzenianiu broni jadrowej. Ame-
rykaniskie oddzialy zostaja wycofane z Somalii. Kongres
przeglosowuje zamknigcie ponad 130 amerykanskich
baz wojskowych. Zmniejsza si¢ poziom bezrobocia
w Stanach Zjednoczonych. Dlug publiczny Stanéw
Zjednoczonych wynosi 4,35 biliona dolaréw.

1994 Pétnocnoamerykariski Uktad Wolnego Handlu (NAF-

1995

TA) zostaje zatwierdzony przez wszystkie strony umo-
wy. Analityk Centralnej Agencji Wywiadowczej (CIA)

Aldrich Ames okazuje si¢ by¢ rosyjskim szpiegiem.
Kosciét anglikaniski po raz pierwszy udziela $wiecen

kaptariskich kobietom. Pierwsze wybory powszechne

w Afryce Poludniowej zwiastujg koniec dominacji bia-
tych ludzi. Izrael i Organizacja Wyzwolenia Palestyny
podpisuja porozumienie Gaza-Jerycho. O.]. Simpson

zostaje oskarzony w sprawie dwéch morderstw. Mija

50 lat od ladowania w Normandii podczas II wojny
$wiatowej. Strajk w profesjonalnej lidze bejsbolu

pokazuje upadek tej dyscypliny sportowej. Armia ame-
rykariska laduje na Haiti i przywraca Jeana-Bertranda

Aristide’a na stanowisko prezydenta.

Kometa Shoemaker-Levi 9, ktéra rozpadta si¢ na liczne

odtamki, rozbija si¢ na powierzchni Jowisza. Terrory-
styczny zamach bombowy niszczy budynek federalny
w Oklahoma City, zabijajac 161 os6b. Jedna na dziesigé

0s6b w Stanach Zjednoczonych posiada polaczenie z In-
ternetem. O.J. Simpson zostaje uniewinniony w sprawie

o morderstwo. W Irlandii Pétnocnej, w Bosni i na Srod-
kowym Wschodzie powoli nastaje pokdj. Icchak Rabin

zostaje zamordowany w Izraelu. Colin Powell odmawia

startowania w wyborach prezydenckich. Diug federalny
Stanéw Zjednoczonych wynosi 5 bilionéw dolaréw.

1996 Pracownicy federalni w Stanach Zjednoczonych wra-

caja do pracy po kryzysie budzetowym. W zamachu
bombowym podczas Letnich Igrzysk Olimpijskich
w Atlancie ginie jedna osoba. Srednia temperatura
powierzchni Ziemi podnosi si¢ do nienotowanego
dotychczas poziomu. Najbardziej mrozna zima
w Minnesocie w ciagu ostatnich stu lat. Liczba ofiar
$miertelnych na Mount Everest ciagle roénie. Islamscy
rebelianci przejmuja Kabul. W Senacie trwaja zmagania
dotyczace ustawy antyaborcyjnej. Naruszenia praw
autorskich przyczyniaja si¢ do dalszych tar¢ pomiedzy
Stanami Zjednoczonymi i Chinami. Dlug krajowy
Stanéw Zjednoczonych wynosi 5,2 biliona dolaréw.
W Stanach Zjednoczonych zaczyna panowaé dobra
koniunktura. Nieprzemyslane préby kontrolowania
imigracji i uzaleznienia od narkotykéw. Timothy
McVeigh zostaje zatrzymany w sprawie zamachu bom-
bowego w Oklahoma City. Theodore Kaczynski zostaje

aresztowany jako podejrzany o bycie Unabomberem.
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W pétnocnej czesci Konga zostaje odkryty nieznany
wezesniej prymatologom tajemniczy gatunek malpy.
Przypomina krzyzéwke goryla i szympansa, ale jest
wickszy od obu tych gatunkéw.

1997 W wyniku zatoniecia haitasiskiego promu ,Pride of la

Gonave” ginie ponad 200 os6b. Szacuje sig, ze liczba
nowych zachorowan na AIDS to ponad 3 miliony, a okoto
5,8 miliona 0s6b zmarlo juz z powodu tej choroby. Popu-
lacja Stanéw Zjednoczonych wynosi okoto 275 milionéw
ludzi. 40% mieszkaicéw Stanéw Zjednoczonych posiada
polaczenie z Internetem. Clinton znajduje si¢ pod silng
presja w zwigzku z oskarzeniami o molestowanie seksualne.
W lipcu Dow Jones Industrial Average wzrasta do warto-
$ci powyzej 8000. Firmy tytoniowe przyznaja, ze tytor jest
uzalezniajacy. W marcu kometa Hale’a-Boppa przelatuje
w poblizu Ziemi. Chiny ponownie obejmuja w posiadanie
Hong Kong. Centrum Badawcze imienia Josepha Amesa
otwiera wydziat egzobiologii. Diana, Ksi¢zna Walii, ginie
w wypadku samochodowym. Ted Turner przekazuje
miliard dolaréw Organizacji Narodéw Zjednoczonych.

1998 Prezydent Clinton popada w nietaske z powodu moz-

liwego krzywoprzysigstwa oraz utrudniania dzialan
wymiaru sprawiedliwosci. Ekonomiczna ekspansja
Stanéw Zjednoczonych zaczyna zwalniaé. El Nifio
zalewa Kalifornig i staje si¢ przyczyna gwaltownych
burz w §rodkowo-zachodnich Stanach Zjednoczonych.
Burze w Europie. Na skutek tornada w Alabamie
ging 34 osoby. Theodore Kaczynski przyznaje si¢ do
bycia Unabomberem. Budzet federalny Stanéw Zjed-
noczonych po raz pierwszy od 30 lat wykazuje mala
nadwyzke. W Rwandzie wykonana zostaje egzekucja
22 0s6b odpowiedzialnych za ludobéjstwo. Inspekeje
broni przeprowadzane przez ONZ w Iraku koricza si¢
powodzeniem. W Rosji nadal trwaja niepokoje ekono-
miczne i spoleczne. W 1997 r. liczba przylotéw i odlotow
pasazerskich w porcie lotniczym Chicago-O’Hare
wynosi 70 milionéw.

1999 1zba Reprezentantéw stawia prezydenta Clintona w stan

oskarzenia, ale Senat go uniewinnia. Amerykanska
ckonomia przezywa gwaltowny wzrost. Po raz pierwszy
w historii Dow Jones Industrial Average wzrasta do
wartosci powyzej 11 000. Bardzo wysokie deficyty bi-
lansu platniczego dla Stanéw Zjednoczonych. Wskaznik
brutalnych przestepstw w Stanach Zjednoczonych nie
byt tak niski od 1973 r. Amerykariskie Towarzystwo
Medyczne (AMA) zatwierdza utworzenie zwiazku
zawodowego lekarzy.

2000 Amerykariska gietda doswiadcza peknigcia baniek

spekulacyjnych, co koriczy rozmowy na temat polacze-
nia ubezpieczen spolecznych z obligacjami i innymi

instrumentami finansowymi. Rosyjski okret podwodny
z napedem jadrowym tonie na Morzu Barentsa, ginie 118

o0s6b. Concorde Air France rozbija si¢, uderzajac w hotel,
ginie 113 os6b. Po raz pierwszy od 71 lat meksykariska

Partia Rewolucyjno-Instytucjonalna (PRI) przegrywa
wybory prezydenckie. Edward Gorey umiera w wieku

75 lat. George W. Bush zostaje wybrany na prezydenta

Stanéw Zjednoczonych.
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2001 Szacuje sie, ze liczba ludnosci na $wiecie wynosi 6,2 mi-
liarda. W wyniku atakéw terrorystycznych w Nowym

) Jorku i Wirginii ginie 3000 oséb. Amerykariski okret

O podwodny USS ,Greeneville” wynurza si¢ pod japori-

] skim trawlerem, ginie 9 oséb. Liczba zachorowari na
AIDS w minionym roku jest szacowana na 5,3 miliona.
Catkowita liczba os6b zmartych z powodu AIDS wy-
nosi 21,8 miliona. Nowe obserwacje dotyczace ,,ciemnej
energii” i ,ciemnej materii” zmuszajg naukowcéw
do ponownej oceny pewnych aspektéw kosmologii.

,Helios”, bezzalogowy statek powietrzny zasilany
energia stoneczng, wznosi si¢ na wysokosé¢ prawie
30 kilometréw. Okolo 55% gospodarstw domowych
w Ameryce jest wyposazonych w komputery. Senat
i Izba Reprezentantéw zostaja zamkniete ze wzgledu
na skazenie waglikiem, co najmniej 5 oséb umiera
z powodu skazenia w innych miejscach. Amerykanskie
sity zbrojne wkraczaja do Afganistanu.

2002 Prezydent Bush uzywa okreslenia ,,08 zta”. Korea
Péinocna podaje informacje, ze wyprodukowata
w sekrecie bomby nuklearne. Euro staje si¢ oficjalng

{ walutg w Austrii, Belgii, Finlandii, Francji, Grecji,

Irlandii, Luksemburgu, Hiszpani, Holandii, Niem-

czech, Portugalii i we Wloszech. Rozpoczyna si¢ proces

Slobodana Milogevic¢a dotyczacy zbrodni wojennych.

\ Na jaw wychodzg olbrzymie oszustwa finansowe

| oraz nastepujace po nich bankructwa amerykarnskich

E firm. Przemys! muzyczny wini piractwo, a nie stabg

I jakos¢, za staly spadek sprzedazy nagran i teledyskéw

: muzycznych na catym $wiecie.

2003 Brak dostaw pradu na olbrzymig skale w okresie letnim
w pélnocno-wschodnich Stanach oraz we wschod-
niej Kanadzie. Europa dusi si¢ w niespotykanej fali
upaléw — tylko we Francji ponad 11 000 przypadkéw

| $mierci jest przypisywane temperaturze powyzej 40°C.
l Sonda kosmiczna ,Galileo” koniczy swojg 14-letnia
) misje badawcza na obcych planetach i zostaje wystana
A w strong Jowisza, aby si¢ na nim rozbié.

q-_ 2004 Na skutek terrorystycznego zamachu bombowego
w Madrycie w czterech pociagach kursujacych
€. w godzinach szczytu ginie 191 os6b. Rosyjskie sity
' szturmuja szkol¢ w Biestanie w Péinocnej Osetii,
aby odbi¢ zaktadnikéw z rgk przetrzymujacych ich
terrorystéw. W wyniku tej akeji ginie 335 oséb, a co
najmniej kolejne 700 zostaje rannych. Krélowa Elz-
bieta IT nadaje nazwe ,Queen Mary 2” najwigkszemu
statkowi pasazerskiemu na wodzie, ktéry nastepnie
wyrusza w swoéj dziewiczy rejs. Komisja Lorda Hut-
tona oglasza, ze jest przekonana, iz rzad brytyjski
nie wyolbrzymit w raporcie zagrozenia irackg bronia
biologiczna tylko po to, aby uzyskaé poparcie dla in-
terwencji w Iraku. Centralna Agencja Wywiadowcza
(CIA) przyznaje, ze przed inwazja na Irak nie bylo
bezposredniego zagrozenia bronig masowego razenia.
Woulkan Mount St. Helens znéw staje si¢ aktywny.
Na Tajwanie zostaje otwarty budynek Taipei 101 —

: jest to najwyzszy na $wiecie drapacz chmur, ktéry
A liczy sobie 509 metréw wysokosci.
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2005 Huragan Katrina uderza wzdtuz amerykanskiego
wybrzeza Zatoki Meksykariskiej, zabijajac 1800 oséb.
»GlobalFlyer” Virgin Atlantic pobija §wiatowy rekord
najszybszego samotnego lotu dookota swiata. Na koniec

roku zostaje do niego dodana sekunda przestepna.

2006 Korea Pétnocna podaje informacje o tym, ze prze-
prowadzita pierwsza probe jadrows. Swiat swietuje
250. rocznicg urodzin Wolfganga Amadeusza Mozarta.

2007 Rosja deklaruje wznowienie lotéw szkoleniowych bom-
bowca strategicznego. Ukazuje si¢ ksiazka Harry Potter
i Insygnia Smierci — ta pozycja staje si¢ najszybciej
sprzedajaca si¢ ksiazka w historii.

2008 Bernard Madoff zostaje aresztowany za popetnienie
najwickszego w historii oszustwa finansowego. Barack
Obama zostaje wybrany na 44. Prezydenta Stanéw
Zjednoczonych, jest takze pierwszym prezydentem
o afroamerykanskim pochodzeniu. Zaczyna pekac
lodowiec szelfowy Wilkinsa na Antarktyce, co sprawia,
ze caly szelf jest zagrozony rozpadem. Bank inwestycyj-
ny Lehman Brothers ogtasza upadtosé, co rozpoczyna
globalny kryzys finansowy. Wzrasta aktywno$¢ piratéw
przy wybrzezu Somalii.

2009 Nastepuje zatamanie islandzkiego systemu bankowosci.
Wybuch epidemii ,$wiriskiej grypy”, spowodowanej
wirusem grypy H1N1, osiaga rozmiary pandemii.
22 lipca nastepuje najdiuzsze calkowite zaémienie
Storica w XXI wieku. Trwa ono 6 minut i 38,8 sekundy.
Jest widoczne nad Azja i Pacyfikiem.

2010 Platforma wiertnicza ,Deepwater Horizon” eksploduje
w Zatoce Meksykariskiej. Ginie jedenastu pracownikéw,
a wyciek ropy z niezabezpieczonego szybu naftowego
trwa przez siedem miesiecy. Na Islandii nastepuje
erupcja wulkanu Eyjafjallajokull znajdujacego sie pod
pokrywa lodows. Na skutek wybuchu do atmosfery
dostaje si¢ chmura popiotu, ktéra paralizuje podréze
powietrzne w caltej Europie. Setki tysigcy tajnych
depesz amerykariskiej dyplomacji zostaja ujawnione
na stronie internetowej WikiLeaks.

2011 Stany Zjednoczone deklaruja koniec wojny w Iraku.
Japonie¢ nawiedza trzgsienie ziemi o magnitudzie
9,1, a nastgpujace po nim tsunami powigksza jeszcze
liczbe ofiar i doprowadza do kryzysu w czterech elek-
trowniach jadrowych znajdujacych si¢ na wybrzezu.
Szacuje sig, ze liczba ludnosci na $wiecie osiggnela
7 miliardéw. Osama bin Laden, symboliczny przy-
wodca Al-Ka'idy, zostaje zabity przez amerykanskie
sily specjalne w Pakistanie. Sprzedawca uliczny
Mohamed Bouazizi dokonuje samospalenia w Tunezji.
Jego $mier¢ inspiruje ruch rewolucyjny, ktéry obala
tunezyjski rzad. Podobne rewolucje maja miejsce na
catym Srodkowym Wschodzie.

2012 Diamentowy jubileusz krélowej Elzbiety II. Arabska
Wiosna. Ma miejsce drugi i ostatni w XXI wieku
tranzyt Wenus na tle Storica. Najwyzsza na $wiecie
(634 metry wysokosci) wieza o samonosnej strukturze,
Tokyo Skytree, zostaje otwarta dla zwiedzajacych.
CERN ogtasza odkrycie bozonu Higgsa, ,boskiej
czastki”. Austriacki spadochroniarz, Felix Baumgartner,
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zostaje pierwsza osoba, ktéra przekracza bariere

dzwigku bez pomocy jakiejkolwiek maszyny, kiedy

wykonuje skok z wysokosci prawie 40 kilometréw

w Roswell, w Nowym Meksyku.

2013 Poczatek francuskiej interwencji podczas wojny
domowej w Mali. Pozar w klubie nocnym w Santa
Maria na poludniu Brazylii, ginie 245 os6b, a 200
zostaje rannych. Benedykt XVI koniczy swoj
o$mioletni pontyfikat. Konklawe wybiera nowego
papieza — Jorge Mario Bergoglio, ktéry przyjmuje
imie¢ Franciszek. Pot¢zne tornado w stanach
Oklahoma, Kansas i Illinois zabija 91 oséb i rani
ponad 300. Prezydent Egiptu Muhammad Mursi
zostaje odsuniety od wladzy wskutek zamachu stanu.
Ponad 200 os6b ginie w pozarze todzi afrykanskich
imigrantéw u wybrzezy wloskiej Lampedusy. Eg-
zemplarz Bay Psalm Book, psalterza z 1640 roku,
zostaje sprzedany na aukcji za sume 14,165 miliona
dolaréw, co czyni go najdrozsza ksigzka na $wiecie.
Protesty na Ukrainie.

2014 Belgia legalizuje eutanazje bez limitéw wiekowych.
Zaginiecie lotu Malaysia Airlines 370. W katastrofie
gérniczej w tureckim miescie Soma ging 282 osoby.
Zestrzelenie samolotu pasazerskiego Malaysia Airlines
(lot nr MH17), lecacego z Amsterdamu do Kuala
Lumpur — ginie 298 os6b.

2015 Zamach na redakcje Charlie Hebdo w Paryzu.
Masakra w Baga, ginie okoto 2000 ludzi. Katastrofa
lotu Germanwings 9525 — 150 ofiar. W pozarach
na Syberii ging 33 osoby, a okolo 6000 zostaje bez
dachu nad glows. Trzesienie ziemi o sile 7,8 stopni
w skali Richtera w Nepalu. Badajaca Merkurego
sonda MESSENGER rozbija si¢ na powierzchni
planety. Upaly w Indiach powodujg $mier¢ ponad
2000 oséb. Sonda New Horizons po dziewigciu
latach lotu dociera w okolice Plutona. Otwarcie
nowego Kanalu Sueskiego. Krélowa Elzbieta II jest
najdluzej panujacym monarchg w historii Wielkiej
Brytanii. Po raz pierwszy udaje si¢ zarejestrowaé fale
grawitacyjne. NASA oglasza istnienie cieklej stonej
wody na powierzchni Marsa.

2016 Kosmiczny Teleskop Hubble’a odkrywa galaktyke
GN-z11, powstalg czterysta milionéw lat po Wielkim

Wybuchu. Trzesienie ziemi w Ekwadorze zabija 660
0s6b i rani ponad 27 000. Sonda kosmiczna Juno
dociera na orbite Jowisza. Migdzynarodowa Unia
Chemii Czystej i Stosowanej nadaje oficjalne nazwy
czterem pierwiastkom chemicznym: nihonium,
moscovium, tennessine oraz oganesson.

2017 Donald J. Trump zostaje 45. prezydentem Stanéw
Zjednoczonych. U.S. Air Force po raz pierwszy
uzywaja bojowo najwickszej konwencjonalnej
bomby lotniczej. Nawalnica nad Moskwg zabija 16
irani prawie 170 os6b. Trzesienie ziemi w Meksyku
zabija 90 i rani ponad 300 oséb. Obraz Zbawiciel
swiata Leonarda da Vinci zostaje sprzedany za 450
milionéw dolaréw. 300 ofiar zamachu na meczet Bir

al-Abd w Egipcie.
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2018 Pierwsze od czaséw wojny oficjalne spotkanie przywéd-

céw Korei Pétnocnej i Potudniowej. Erupcja wulkanu
de Fuego w Gwatemali zabija co najmniej 100 osdb,
200 uznaje si¢ za zaginione. Po zawalenie mostu w Ge-
nui we Wtoszech ginie co najmniej 37 oséb. Tsunami
w Cie$ninie Sundajskiej zabija co najmniej 429 oséb.

2019 259 ofiar zawalenia tamy w Brumadinho. Pozar katedry
Notre-Dame w Paryzu. Abdykacja cesarza Akihito,
Naruhito zostaje nowym cesarzem Japonii. Tysiace
pozaréw laséw w Amazonii.

PREDKOSCI | ODLEGLOSCI

Az do zakoniczenia I wojny §wiatowej kluczowymi srodkami
transportu byly statki parowe, lokomotywy parowe oraz
elektryczne lub konne tramwaje.

I wojna §wiatowa przyczynita si¢ do znacznego rozwoju
motoryzacji i lotnictwa, jednak dopiero po Il wojnie $wiatowej
wprowadzono kilka rozwigzan pomocnych przy diuzszych
podrézach — to wtedy zainwestowano olbrzymie kwoty
w nowe lotniska i autostrady migdzystanowe. W tym samym
czasie rozmontowano prawie calg infrastrukture transportu
szynowego w Stanach Zjednoczonych, pomimo jej spraw-
nosci zaréwno w przypadku przewozu oséb, jak i fadunkéw.
Ta rewolucja zatrzymala si¢ dopiero stosunkowo niedawno,
juz po tym, jak wigkszo$¢ duzych sieci kolejowych zostata
przerobiona na ztom.

Stawki oplat za transport znajduja si¢ w cz¢sci Koszty
ekwipunku, podrézy i uzbrojenia wg epoki (zob. str. 250).

Wszystkie przedstawione ponizej predkosci i odleglosci
dotyczg wartosci nominalnych dla jednostek cywilnych.

Srednie predkosci i zasiegi jednostek lotniczych

okolo 1928 roku

+ Jednoptat z pojedynczym silnikiem, 120 mph (190 km/h),
300-500 mil (480-800 km).

* Jednoptat z dwoma silnikami, 90 mph (144 km/h), 500-800
mil (800-1280 km).

= Sterowiec, 70 mph (112 km/h), 1000 mil (1600 km).

Specjalne przygotowania zdecydowanie zwigkszaly zasieg
poszczegdlnych jednostek: Lindbergh przelecial trase z Long
Island do Paryza w samolocie z pojedynczym silnikiem; podczas
IT wojny $wiatowej sterowiec mégt pokonaé trasg o dlugosci
10 000 mil (16 000 km) z Niemiec do Afryki i z powrotem.
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i zasiegi jednostek lotniczych obecnie

= Jednoptat z pojedynczym silnikiem, 200 mph (320 km/h),

750-1000 mil (1200-1600 km).

= Jednoptat z dwoma silnikami, 275 mph (440 km/h), 2000

mil (3200 km).

= Samolot typu Learjet, 500 mph (800 km/h), 3000 mil

(4800 km).

= Boeing 747, 550 mph (880 km/h), 7000 mil (11 200 km).
= Dwuosobowy helikopter cywilny, 140 mph (224 km/h),

400 mil (640 km), maksymalna wysokos¢ lotu
9500 stép (2930 m).

Srednie predkosci statkéw w 1920 roku
= Motoréwka, 22 wezly.

= Frachtowiec, 14 wezi6w.

= Liniowiec transatlantycki, 25 weztow.

Srednie predkosci statkéw obecnie
= Motoréwka, 40 weztéw.

= Kontenerowiec, 30 weztow.

= Tankowiec, 35 weztéw.

= Statek przetwornia, 25 weztéw.

= Statek wycieczkowy, 30 weziéw.

= Prom, poduszkowiec, 50 weziéw.

Srednia predkosé jazdy na koniu
= 12 mph (18 km/h).

Srednia predkosé powozu
= 10 mph (16 km/h).

249

w latach 20. XX wieku

= 25 mph (40 km/h), na bocznych drogach 15 mph (24 km/h).

Srednia predkoé¢ samochodu obecnie
= 70 mph (110 km/h) na amerykariskiej drodze migdzystanowe;.
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MIEDZYNARODOWE ODLEGEOSCI LOTNICZE (W KILOMETRACH)
"
@ o S
P Eos
2 5 .
T | 18458 | 12182 | 11818 | 16516 | 6869 | 11128 | 9928 | 17781 | 7401 | 9035 | 13477 | 8537 | 11794 | 18355
SPOPS TPl 18458 | — | 8928 | 8143 | 2652 | 11866 | 9625 | 11577 | 1115 | 14130 | 12452 | 7142 | 12959 | 7376 | 2874
ISISTOMUN 12182 | 8928 | — | 14220 | 11339 | 18558 | 11630 | 4142 | 8526 | 6080 | 7900 | 11323 | 7987 | 8175 | 6442
Kair 11818 | 8143 | 14220 | — | 5694 | 7241 | 3509 | 12100 | 9178 | 12370 | 8711 | 2901 | 9014 | 14404 | 9549
OO 16516 | 2652 | 11339 | 5694 | — | 9693 | 7960 | 13017 | 3545 | 15273 | 12240 | 5343 | 12740 | 9147 | 5139
ETIt Ml 669 | 11866 | 18558 | 7241 | 9693 | — | 9673 | 16077 | 12045 | 13704 | 12773 | 10137 | 12492 | 11010 | 14732 |
ST IO 11128 | 9625 | 11630 | 3509 | 7960 | 9673 | — | 8765 | 10735 | 8930 | 5281 | 2502 | 5564 | 16997 | 9557
PYY. TSI 9928 | 11577 | 4142 | 12100 | 13017 | 16077 | 8765 | — | 11683 | 2557 | 3970 | 9780 | 3944 | 12116 | 8838
PPN 17781 | 1115 | 8526 | 9178 | 3545 | 12045 | 10735 | 11683 | — | 14216 | 13186 | 8256 | 13673 | 6276 | 2986
SR 7401 | 14130 | 6080 | 12370 | 15273 [ 13704 | 8930 | 2557 | 14216 | — | 3730 | 10721 | 3369 | 12956 | 11297
PO 9035 | 12452 | 7900 | 8711 | 12240 | 12773 | 5281 | 3970 | 13186 | 3730 | — | 7057 | 530 | 16016 | 10411
PO 13477 | 7142 | 11323 | 2901 | 5343 [ 10137 | 2502 | 9780 | 8256 | 10721 | 7057 | — | 7506 | 14500 | 7477
\CSOAT O 8537 | 12959 | 7987 | 9014 | 12740 | 12492 | 5564 | 3944 | 13673 | 3369 | 530 | 7506 | — | 15982 | 10873
IS 11794 | 7376 | 8175 | 14404 | 9147 | 11010 | 16997 | 12116 | 6276 | 12956 | 16016 | 14500 | 15982 | — | 7829 |
SOSRTONNN 18355 | 2874 | 6442 | 9549 | 5139 | 14732 | 9557 | 8838 | 2986 | 11297 | 10411 | 10873 | 10873 | 7829 | —
ey - -
Srednie predkosci Srednia predko$é samochodu
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Srednia predkosé kolei dalekobieznej Koszula perkalowa..........eceeeusecresmaseresiasescesmanens

= 35 mph (55 km/h). W Stanach Zjednoczonych predkosé ta Elegancka koszula do garnituru..........c.cccoceveueuiuicncnns
nie zmienila si¢ znaczgco przez caly wiek. Dla poréwnania, SRS b T b T LR R A TR s B
kolej duzych predkosci we Francji i w Japonii zazwyczaj BilcopyakapeluszA =28, UL L A e
osigga trzykrotna wartos¢ tej predkosci. Welnianydkaszkictt s, SRemitae’. 5 e mum s o

K 0 S Z TY E KW | P U N KU : \gl}é(;ieiany skérzany kask futbolowy

PODR()ZY | UZBRO] EN |A WG EPOK Futrzana czapka z foczej skOry ......cocvviviviiiicinnns

Podane ceny s3 usrednione dla wszystkich produktéw, chyba ~ Jedwabny krawat.........ccccooiiiiiiniiiiiiiiins
ze napisano inaczej. Ceny mogg si¢ rézni¢ w zaleznosci od IVIusziaM SWEEs 30 T e R S ete e T el
dostepnosci danego towaru i popytu na niego, a Straznik Podwigzki do skarpet I ®eh. Ll 2 5 BTS2 TTN RN
Tajemnic moze je odpowiednio podnie$¢ lub obnizy¢. Bawelniany kombinezon bielizniany
Spinki do manKkietow .........cccccevverueuccncninicucnaes
Skérzany pasek..............
SzelKi..woerrieenreerienene
Obuwie turystyczne....
Korkifl.....immed 0
Kostium kapielowy ............... -
Plécienne buty kapielowe ...,
Ubrania damskie
Elegancka suknia od projektanta..........cccceeuevericennn. 90+ $
Suknia z jedwabnej krepy .......cooveuecvennniccininnnee 13,95 $
Suknia z jedwabnej tafty.......cccooeeevinnnecieinnnnee 10,95 $
Attasowa sukienKka .......c.covvevveveeirieieniieieereereeeeiens 10,95 $
Bawelniana sukienka ........ccceeeveevienieenienienieeeeeeerene, 2,59
Lniana sukienka ......c.cceevevveviecieneeieeeeereceeeveeiens 10,95 $
Jedwabna plisowana spSdnica.......cccoevevereucccnirennenenenes 7,95 %
Bawelniana bluzka.........cccceveeuieveniecieeicieeeeeeeene, 1,98 §
Sweter z welny czesankowej .........coovvviiiiiiiincnnns 9,48 $
Bawelniany szlafrok........c.coeeeeininniciinnniiicens 0,88 $
ParySKic SZpilkil.....of ;. ron i, Mo dd TSR TN 445§
Skérzane pantofle........cooeueueeeininiiiccnininniecce 0,98 §

LATA 20. XX WIEKU

Ubrania meskie

Garnitur z welny czesankowej.......coeveveveerenrieuenenne

Garnitur z kaszmiru .........ccue.e...

Moherowy garnitur .......cccoeeeeeennnee
Garnitur sztruksowy typu Norfolk.................
Kombinezon bielizniany typu Forest Mills

Plaszcz (okrycie wierzchnie).......ccceevevevvinerenccnce.

Plaszcz z psiego futra...........
Plaszcz typu Chesterfield
Buty do garnituru typu oxford........c.ccovvvueuiiininennnne.

Skoérzane buty 10bOCZe .......ccovvvevemeceineniirecneniririenenns
Spodnie z kantem z bialej flaneli........ccooeeicinnnienene.
BryczesyMMosi s st =Sl St Sl e L



Dopasowany welurowy kapelusz............ccceuiiiiiiiininne 4,44 %

Satynowy kapelusz turban
QS Gy CZNYITOISEES. . ox ot ool SR R .
Haftowana halka'....... 0 20 LA el o T
4 Jedwabne poriczochy (3 pary).....ccccveeceviinicivinicnnnnes 2,25 %
'! Jedwabne pantalony........ccccooeeeicinniiiiinnnnnn 3,98-4,98 $
¥ Tweedowa marynarka na podszewce .........ccoeveeecececee 3,95 %
Welurowy plaszcz obszyty futrem.........cccccevvereeueucncne 39,75 %
b e zali5a-t WSSy Jo S an s, e N O 198 $
Bawelniany plaszcz przeciwdeszczowy z paskiem...... 3,98 $
Plaszcz przeciwdeszczowy z paskiem z szapy jedwabnej 8,98 $
Jedwabnastorebkalsis i ol | SR o N 4,98 §
GrzebykidotwlosowaRsssuR S, " Nl o T e 0,98 §
Turystyczna koszula:
ZAdZiSURk halciiis St el Bl ST e 1,79 §
tweedowa-lub, Inianas. s 5. . o o v ] W 2,98 §
Turystyczne spodenki do kolan:
Adzinsutkhaki® Ae%. ak gor "0 T nns, A Nt 1,79 §
BV CE U OWE SZATE . . e e e s e e rarenuessasonmunesttnensasons 2,98 §
) ImigneAbialchemem . ..., .. = on o =t e 2,98 §
4\__ Nogawice (od kostek do kolan), khaki........ccccceveueunne 0,98 $
’! ButyAURYStYCZNE:, ot s Fete. o . o v SO 2,59 §
‘d'i. Kostivmtkapiclowy .00 0o ol a b idd ! 495 %
E{s ll_"q h é‘ty ] es _I I():lzepek kggieloxlz{vy.....l .................................................. g,;tg :
. E f 6cienne buty kapielowe........ccccoviiiiiiiiiinininin. g
Newe‘?‘ ld._?a._g EEButylczolenkalmie= 8 b nes pal s s 1,29 $

Higiena osobista

B/ cstaw: Ao, MAKIJAZU. .....serviren st Ton oo b e Ml AN 498 $
{ Meski zestaw toaletowy (10 elementéw) ......c.ceveeenene 9,98 $

| Damski zestaw toaletowy (15 elementéw)................ 22,95 $
I Koloryzator do wiosow........ccccceerurueueccininiiucciccncnnnes 0,79 %
g~ Lokowka, falownica.......c.oveeeveiveeeieeceereseesseneessnennns 2,19 §
AT IO WI OSGW s 5+ obateatben s tan iore e e i e B, 0,89 $

©0 - Suaxs R en(a e

Jedzenie i napoje

Bekon peklowany w cukrze .........coeveueieicnnnen 0,25 $/450 g
Duszona wolowina........c.ccceeeueieicieininnenecncnnns 0,10 $/450 g
Kietbasa boloriska i frankfurterki..........ccccceeue. 0,19 $/450 g
Masto, Brookfield Creamery ........ccccevvueviucencnn 0,43 $/450 g
Marchewkal sz S0l L I 0,10 $/pgczek
Ciastka, batony figowe.........coceueeiriveeueueicennnen 0,25 $/450 g
Kukurydzal st St sl s tat 0 R e 0,10 $
Jajkaties Las Brsto oo PRI . L e K 0,13 $/tuzin
Wedzona szynka cieleca.........ceoeevveeieiciceicnnnne 0,13 $/450 g
Wdzict jagniceyfieast iomin S e e 0,40 $/450 g
Smalec, Swift'siPure sr i Fnm S amn ar e 0,17 $/450 g
Satata e T e T W S 0,10 §
Olej, oliwa Z IMPOrtu........coveveeeereireeeerereeicennnes 2,25 $/2 litry
Pomaranczef: fe =5 s S i s s 0,50 $/tuzin
Brzoskewinte s s, i i mn s s s S 0,15 $/koszyk
Groszekizielony: miasnl Sl CRUSNIS rwrter 0,25 $/2 kg
Ziemniaki el LRSS Se b e T oaet e e 0,45 $/4 kg
Suszone §liwki kalifornijskie.........cceeuericiennne 0,24 $/900 g
Ryzifsal o ol o i i £ il o g 0,20 $/1,35 kg
POITiAOTy v e At o e 0,10 $/puszke nr 2 (560 g)

Positki na miescie
Zestaw obiadowy ........ccccevvueiencuininienincncienenenens

Sniadanie................

Ceny w tajnych knajpkach
Gin marnej jakosci (kieliszek) i;
Koktajl..... oo i e i e SN e Lo

Wino (KielisZek) ....oueiveeisstonsoinetness vots bt s crcheati ot =
Piwo (kufel).. S5 Al s TR st 25 -SSR r i