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Jako najmtodsza osoba, ktéra otrzymata stata posade na Uniwersytecie Miskatonic w Arkham, Mas-

sachusetts, jestes wschodzaca gwiazda w nowej dziedzinie nauki: antropologii kulturowej. Nawet

osoby pracujace na podobnych stanowiskach w Europie sa pod wrazeniem ogromu twoich spe-

cjalistycznych publikacji naukowych. Twoje teorie sa fascynujace, sale podczas twoich wyktadow

pekaja w szwach, a twoi studenci cie uwielbiaja. Wczes$niejsze ekspedycje, ktérymi mozesz sie pochwali¢, byty na

tyle sensacyjne, ze zwrdcity uwage prasy na caty uniwersytet, szczegélnie na wydziat antropologiczny. W srodowisku

az huczy od plotek na temat okazatych prywatnych darowizn dla twojej specjalizacji. Kierownik waszego wydziatu

i przedstawiciele administracji uczelni czesto zapraszaja cie na kolacje.

Twoi rodzice mieli rézne pochodzenie Przymioty

Opis postaci

etniczne (afrykarsko-amerykanskie oraz niemiecko-ame-

rykanskie). Masz niecate 30 lat, czarne wtosy i tréjkatna

twarz z wysoko osadzonymi kosémi policzkowymi. Nosisz Urazy/Blizny

takze okulary.

Ideologia/Przekonania Fobie/Manie

Waine osoby Spotkania z dziwnymi istotami

Inaczyce miejsca

T e e
S -

Poziom wydatkéw
Gotowka
Dobytek

Rzeczy osobiste

Tajemne ksicgj, zaklgcia i artefakty
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Jako najmtodsza osoba, ktéra otrzymata stata posade na Uniwersytecie Miskatonic w Arkham, Mas-

sachusetts, jeste§ wschodzaca gwiazda w nowej dziedzinie nauki: antropologii kulturowej. Nawet

osoby pracujace na podobnych stanowiskach w Europie sa pod wrazeniem ogromu twoich spe-
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Najnowsza cztonkini prominentnej bostonskiej elity. Sylvia jako pierwsza podijeta studia na
poziomie doktoranckim i zdecydowata sie pracowac w terenie. Ze wzgledu na jej akade-
micka przenikliwo$¢ omawialiscie juz z wladzami wydziatu przyznanie jej nizszego ran
stanowiska na uczelni. Jesli kto§ szukatby w niej wad, mdégtby powiedzied, ze caty czas jest
powazna — masz nadzieje, ze zmieni sie to nieco podczas wyprawy.
Oczywiscie Sylvia dofaczyta do twojej ekspedycji. Byt to kolejny logiczny krok na jej akademickiej drodze

do doskonatosci.

Opis postaci Biata kobieta z ciemnokasztanowymi Przymioty Zdeterminowana i skrupulatna, nieco zbyt
wtosami zwiazanymi w koczek. Nosi okulary, zza wyniosta.
ktérych spoglada na ludzi z protekcjonalnym wyra-

zem twarzy. Urazy/ Blizny

Ideologia/Przekonania Fobie/Manie

Waine osoby Spotkania z dziwnymi istotami

Inaczyce miejsca

Poziom wydatkéw
Gotowka
Dobytek

Rzeczy osobiste

Tajemne ksicgj, zaklgcia i artefakty
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Forsowanie rzutu: musisz uzasadnic probe forsowania;  *wartoic

Poziomy sukcesu:

nie mozesz forsowad testéw walki ani Poczytalnosci umigjetriodel

Rany i Leczenic
Pierwsza Pomoc leczy 1PW  Medycyna leczy +1K3 PW

Ciezka Rana = utrata = 1/2 PW w jednym atatku
Osiggnigcie 0 PW bez Cigzkiej Rany = Nieprzytomny
Osiagniecie 0 PW z Cigzka Rana = Agonia
Agonia = Pierwsza Pomoc = tymezasowo stabilny;
potem wymagany test Medycyny
Maturalne tempo leczenia (bez Ciezkiej Rany): 1 PW dziennie
Naturalne tempo leczenia (2 Cietkg Rana): rzut na leczenie raz na tydzien
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Norman jest do$¢ nietypowa postacia na waszym wydziale. To dojrzaty student — przez szes-
nascie lat pracowat jako dozorca i wykorzystywat dtugie nocne zmiany, aby uczy¢ sie czyta-

jac zbiory biblioteczne i oszczedzaé na okres studiéw.
Udato ci sie przekona¢ Normana, aby dotaczyt do twojej ekspedycji — masz nadzieje, ze
jego spokéj i odpowiedzialno$¢ uczynia go niezréwnanym towarzyszem dla mtodszych studentéw.

Opis postaci Azjata z krétkimi czarnymi wtosami, Przymioty Nigdy nie jest pierwszym, ktéry zrozumie
kwadratowa szczeka i powaznym sposobem bycia. subtelna aluzje, niemniej Norman nadrabia zawzieta
wytrwatoscia, ktéra bardzo sobie cenisz w terenie.
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Ideologia/Przekonania Fobie/Manie

Waine osoby Spotkania z dziwnymi istotami
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Tajemne ksicgj, zaklgcia i artefakty
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Forsowanie rzutu: musisz uzasadnic probe forsowania;  *wartoic

nie mozesz forsowad testéw walki ani Poczytalnosci umigjetriodel

Rany i Leczenic
Pierwsza Pomoc leczy 1PW  Medycyna leczy +1K3 PW

Ciezka Rana = utrata = 1/2 PW w jednym atatku
Osiggnigcie 0 PW bez Cigzkiej Rany = Nieprzytomny
Osiagniecie 0 PW z Cigzka Rana = Agonia
Agonia = Pierwsza Pomoc = tymezasowo stabilny;
potem wymagany test Medycyny
Maturalne tempo leczenia (bez Ciezkiej Rany): 1 PW dziennie
Naturalne tempo leczenia (2 Cietkg Rana): rzut na leczenie raz na tydzien
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Wymasaqu Ekstrem. Obrazenia Iasu;g Nakl Amunicja
Nieuzbrojony 25 12 5 K3 + MO - 1 -
Siekiera 25 12 5 1K6+1 - 1 -
N6z (Sredni) 25 12 5 1K4+2 - 1 -
Karabin z zamkiem 25 12 5 2K6+4 110 m 1 5
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Jako szczery chtopak z Upper East Side, Bernard jest popularny wsrdd swoich kolegéw i ko-

lezanek ze studidow. Ostatnio jego prywatne rozmowy koncentruja sie na nadchodzacym

Slubie — zamierza poS$lubi¢ swoja ukochana o _imieniu_Catherine. Bedzie to z pewnosci

oszatamiajace wydarzenie, a poniewaz, jak wielu studentdw, darzy cie olbrzymia sympatia,

zaproszenie juz do ciebie dotarto.

Bernard z pewnoscia posiada talent do antropologii i pragnie sprawdzi¢ swoja wiedze w terenie. Podejrze-

wasz jednak, ze dotaczyt do ekspedyciji, aby rzuci¢ wyzwanie wizerunkowi miejskiego chtoptasia” i udowod-

ni¢ swoje traperskie umiejetnosci przysztej zonie.

Opis postaci Biaty mezczyzna z kreconymi jasno- Przymioty Bezgranicznie optymistyczny i zawsze go-

brazowymi wtosami, okragta twarza, petnymi policz- téw, aby poswieci¢ komus czas.

kami i kokieteryjnym usmiechem.

Urazy/ Blizny

Ideologia/Przekonania Fobie/Manie

Waine osoby Spotkania z dziwnymi istotami

Inaczyce miejsca

Poziom Wydatkéw
Gotowka
Dobytek

Rzeczy osobiste

Tajemne ksicgj, zaklgcia i artefakty

Testy umiejgtnosci i atrybutow oy

KRYTYCINA |PORAZKA| ZWYRLY TRUDNY [cwsiw G
Poziomy sukcesu: | PORAZKA SUKCES | SUKCES | SUKCES | SUKCES e racz
my 10096+ | >umt | Sume | 12umt | 1Sume | 01

Forsowanie rzutu: musisz uzasadnic probe forsowania;  *wartoic
nie mozesz forsowad testéw walki ani Poczytalnosci umigjetriodel

Rany i Leczenic
Pierwsza Pomoc leczy 1PW  Medycyna leczy +1K3 PW

Ciezka Rana = utrata = 1/2 PW w jednym atatku
Osiggnigcie 0 PW bez Cigzkiej Rany = Nieprzytomny
Osiagniecie 0 PW z Cigzka Rana = Agonia
Agonia = Pierwsza Pomoc = tymezasowo stabilny;
potem wymagany test Medycyny
Maturalne tempo leczenia (bez Ciezkiej Rany): 1 PW dziennie
Naturalne tempo leczenia (2 Cietkg Rana): rzut na leczenie raz na tydzien
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Imig Badacza

Gracz

Charlie Foxtail

Jawod  Przewodniczka po dziczy

35

Wiek Ple¢

Kobieta

Miejsce zamieszkania

Mi It‘]'i(‘t‘ wodrenia

Fort McDonald
Terytoria

D(14)

) PunhyPoczyulrloju 01 02 03 04 05 06 07

rytalnod -
=
= Agori 08 00 10 11 12 13 14 15 16 17 T8 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 2
"'NI - |03 od: bR 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 &
gé e L ' 54 (55) 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 =
EE% 07 08 09 10} 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 &
11 12 13 15
£ 18 \V (11
y 00 01 02 03 04
h. B — | Pech 01 02 03 04 05 06 07 07 08 09 =
w 0 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 17 13 143
4 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44(45) 46 47 48 49 50 51 52 53| =
S 54 55 56 57 58 50 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 | 7 18 193
© 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99| 22 23 24 <
D Antropologia (01%) 1 'ﬁ EI Ksiggowosc (05%) 4 EI Plywanie (20%) % D Unik (1/2ZR) 27 %
[ Archeologa(or%) % Majctnos (00%) % (7 Prowo(05%) % [T urok Osobisty (15%) %
Brof! Paln
0O (,{:,:bin/samelba)(%%) 70 fi (3 Mechanika 10%) % [ PowadzenieSamochodu(2o%) % [ Walka Wrecz (Biatyke) (25%) | 50 f—g\'
0 ﬂ O Medycyna (o1%) ﬂ 0 Psychoanaliza (01%) 1 ﬁ [CJ Topor/Siekiera |50 %(5)
[T3 Brofi Palna (Krotka) (20%) q Mity Cthulhu (00%) q (3 Pychologa ro%) 25 % 0 q
D Charakteryzacja (05%) % E' Nastuchiwanie (20%) 70 ? D Rzucanie (20%) % D Wiedza o Naturze (10%) %
N %
D Elektryka (10%) % D auka(o;e())logla 1 % [:l Skakanie (20%) % D Wispinaczka (20%) 80 %
D Gadanina (05%) ﬂ El ﬁ D Spostrzegawczos¢ (25%) ﬂ D Wycena (05%) ﬂ
D Historia (05%) q D q D Sttuka/Rzemiosto (057%) q D Iastraszanie (15%) q
EI Jetdziectwo (05%) % I:' Nawigacja (10%) 70 :132 I:I % D Ireczne Palce (10%) 10 %
Jgzyk Obcy (01%) 21 Obstuga Ciczkiego
O Angielski 43 O Sprzgtu (01%) O
D % EI Olalyam (05%) % D Satuka Przctlr-v;asnia(m%) 85 %
D % D Perswazja (10%) % D Slusarstwo (01%) —‘|
D ]ayqujsc:]y::{/l\):ro 65 % EI Pierwsza Pomoc (30%) 50 % El Tropienie (10%) %
Pilotowani
D Korzystanie z Bibliotek (20%) % El |otowa:-|:)((;>;7ié) 60 % El Ukrywanie (20%) 85 %

~ UZBROJENIE

!

A S = "— 7 ___.._'_"
Bron - -I.wyllily W;r;I;a-g;lI‘qlcsr. .ﬂ.islrem Obrazenia l Iasu;g .}\.laiii- - F\munlqa -
Nieuzbrojony 50 25 10 K3 + MO - 1
Siekiera 50 25 10 1K6+1+MO - 1 -
Karabin z zamkiem 70 35 14 2K6+4 110 m 1 5
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Wiekszo$¢ ludzi jest zaskoczona, gdy dowiaduje sie, ze najlepszym tropicielem w Forcie

McDonald jest kobleta pochodzaca z plemlenla Tsuut’ina, nazywanego takze przez nie-

ktérych Sarsi. j 7

doczne przez wiele tygodni. Charlie sprzeciwita sie zyczeniom starszyzny i opuscita swoja

wioske, aby pracowacd jako przewodniczka. Oszczedza pieniadze, zeby wystaé swojego przykutego do tézka

meza do Winnipeg na droga operacje.

Opis postaci Przedstawicielka Pierwszych Narodéw Przymioty Ostrozna. Charlie wydaje sie by¢ sceptycz-
o czarnych wtosach, wysoko osadzonych kosciach na wobec planéw ekspedycji, ale szybko dostrzegasz,
policzkowych i tréjkatnej twarzy. ze jest kobieta, z ktéra mozesz pracowac.

Urazy/ Blizny

Ideologia/Przekonania Fobie/Manie

Waine osoby Spotkania z dziwnymi istotami

Inaczyce miejsca

Poziom Wydatkéw
Gotowka
Dobytek

Rzeczy osobiste

Tajemne ksicgj, zaklgcia i artefakty

Testy umiejgtnosci i atrybutow o
i - m‘:‘cﬂﬂa FoRAIKA mﬁ; ;E:I(z; “‘;\rl':‘ﬁEs SUKCES : e Glacz
Poziomy sukeesu: | (006 [> ume | Sume | 12 umt | /5 um | 01

Forsowanie rzutu: musisz uzasadnié probg forsowania;  “wartosc

nie mozesz forsowad testéw walki ani Poczytalnosci umigjetriodel

Rany i Leczenic
Pierwsza Pomoc leczy 1PW  Medycyna leczy +1K3 PW

Ciezka Rana = utrata = 1/2 PW w jednym atatku
Osiggnigcie 0 PW bez Cigzkiej Rany = Nieprzytomny
Osiagniecie 0 PW z Cigzka Rana = Agonia
Agonia = Pierwsza Pomoc = tymezasowo stabilny;
potem wymagany test Medycyny
Maturalne tempo leczenia (bez Ciezkiej Rany): 1 PW dziennie
Naturalne tempo leczenia (2 Cietkg Rana): rzut na leczenie raz na tydzien
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