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Scenariusz inspirowany opowiadaniem Stefana Grabinskiego
1. Wprowadzenie

Miejscowo$¢ Bitum Creek (stan Wirginia Zachodnia) od jakiego$ czasu trapiona jest przez
pozary, wybuchajagce nadzwyczaj czesto i w tajemniczych okolicznosciach. Miejscowi
podejrzewaja podpalenia - niektdrzy spodziewaja sie kogo$ z zewnatrz, inni przeciwnie, ze
podpalacz unika sprawiedliwo$ci dzieki znajomosci procedur i dostepowi $ledztwa.

Prawda jednak wykracza poza granice naturalnych wyttumaczen: miasto upodobaty sobie
zywiotaki, ogniste duchy wywotujace pozary z sobie znanych powodow. Istoty te wykorzystuja
umysty ludzi o odpowiedniej wrazliwo$ci, by przedostawac sie do materialnego $wiata. Cho¢
na razie nikt nie zna Zrédta problemu, kto§ w Delta Green przezornie uznat, ze lepiej bedzie
przekazac Sledztwo w rece kogo$ gotowego do rozpatrzenia wszystkich hipotez.

2. Zalozenia scenariusza
2.1. Inspiracje i zatozenia

Moja inspiracja bylo opowiadanie Stefana Grabinskiego pt. ,Zywiotaki”. Na potrzeby
scenariusza przyjmuje, ze w Swiecie Delta Green opowiadanie to, jeSli w ogole powstato,
zostato napisane w oparciu o rzeczywistg legende. Istnienie samego Grabinskiego, jako mato
znanego pisarza grozy ze S$rodkowowschodniej Europy, moim zdaniem niczemu nie
przeszkadza. Na koniec - znajomo$¢ opowiadania nie jest konieczna.

Cho¢ postuguje sie wariacja na temat motywéw Grabinskiego, wtasciwie nic nie stoi na
przeszkodzie, by osadzi¢ ja SciSlej w obrebie Cthulhowego kanonu. Moim jednak zdaniem
warto odej$¢ od znanych watkéw - po pierwsze, by obeznani z Lovecraftem gracze nie poczuli
sie zbyt ,u siebie”, a po drugie, w ramach uktonu wobec mniej znanego pisarza. Decyzje
pozostawiam Tobie i Twojej znajomos$ci swoich graczy.

Pojecia zwigzane z mechanikg gry podaje po angielsku badZ w dwu jezykach. Tekst wytacznie
po polsku nalezy traktowac ogdlnie — np. jesli pisze o przekonywaniu, to moze réwnie dobrze
znaczy¢ Perswazje (Persuasion), co Charyzme (CHA) czy inne sposoby wywierania wptywu
za pomocg stow. Modyfikatory w testach podaje jako zmiane wyniku na kos$ciach.

W przygodzie czas ma znaczenie, wiec staraj sie pilnowag, jak dtugo trwajg dziatania postaci.
Umowmy sie, Ze jesli jakas dtugotrwata czynno$¢ wymaga testu, krytyczny sukces lub porazka
zmieniajg ten czas o #50%. Jesli podane przeze mnie wymiary czasowe uwazasz za zbyt
optymistyczne, wydtuz je, a jesli przeciwnie, skré¢, albo nawet okroéj $§ledztwo z czeSci tropéw
- aczkolwiek koniecznos¢ podjecia decyzji w poczuciu niedoboru informacji, pod presja
umykajgcego czasu (kolejne pozary), bedzie jak najbardziej w duchu Delta Green.



2.2. Miejsce akgji

Miasteczko Bitum Creek jest fikcyjne, chociaz pare rzeczywistych miejsc w stanie Wirginia
Zachodnia postuzyto za model dla nadania mu pozoréw wiarygodnosci. Wyobraz sobie zatem
nieco podupadta mieScine w Appalachach, niegdy$S goérnicza, obecnie skupiong wokédt
drobnego przemystu w rodzaju matej stalowni czy tartaku. Skojarzenia ze Slaskiem, Polska B
czy postpegeerami, po przefiltrowaniu przez amerykanska matomiasteczkowa specyfike, sa
jak najbardziej na miejscu. Jesli nie liczy¢ zdarzajacych sie czasem zaginiec¢, zabojstw na tle
alkoholowym, pokatnych wytwdérni narkotykow, swiatet na niebie, czy dziwnych, bzyczacych
glosow styszanych czasem w gorach, jest tu w miare spokojnie. Przynajmniej tak byto do
niedawna. Gorace lato nie sprzyja ani powstrzymywaniu pozardéw, ani studzeniu nastrojow.

Akcja przygody toczy sie mniej wiecej wspodtczesnie, chociaz zmiana epoki - a co za tym idzie,
czy dziatania Delty sg $ciSle nielegalne, czy tylko $ciSle tajne - nie powinna wymiernie
wptynac na jej przebieg.

Odegraj miejscowych jako troche nieufnych wobec ,miastowych” czy ,federalnych” (Wirginia
Zachodnia to moze nie gtebokie potudnie, ale niewielka to pomoc). W praktyce bedzie to
oznacza¢ modyfikator -20 w testach przekonywania wobec przecietnego mieszkanca Bitum
Creek. Ludzi nieprzecietnych (od mundurowych i wyksztalconych po zyjacych poza
spotecznos$cig dziwakéw), jako nieco bardziej otwartych, ta zasada dotyczy opcjonalnie.

2.3. Postacie graczy

Ten scenariusz nie narzuca graczom gotowych postaci - nie w znaczeniu ,nazywasz sie X,
jeste$ Y, enpec Z to Twoj zaginiony ojciec” - ale pojawienie sie pewnych archetypow jest
zalecane. Poniewaz dotyczy on $ledztwa w sprawie pozaréw, proponuje, by w druzynie
pojawili sie np. strazak, agent FBI czy ATF (agencji federalnej zajmujgcej sie m.in.
podpaleniami), a moze tez kto§ o kwalifikacjach skontrastowanych z powyzszymi. Takie
przyktadowe postacie sg opisane na konficu scenariusza.

2.4. Ogien

Zrobmy z tego osobny punkt, bo to warto powiedzie¢ juz tutaj: dobrze bedzie budowac¢ groze
w oparciu o same pozary. Mozesz np. uzy¢ sztuczek retorycznych w rodzaju antropomorfizacji
plomieni (tancza, rycza i tak dalej), kontrastowac¢ wiedze techniczng postaci z widzianym
przez nie obrazem, itd. Niech ogien jawi sie jako groZzny sam w sobie, a to, czy stoi za nim
cokolwiek nadprzyrodzonego, czy tez nie, niech bedzie (przynajmniej z poczatku) rzecza
wtorna.

Z punktu widzenia mechaniki gry: stang¢ w ogniu to wedtug podrecznika utrata 0/1ké6 SAN,
uméwmy sie tez, ze samo bycie $wiadkiem pozaru kosztuje 0/1 SAN. Po deklaracji
wbiegniecia do ptonacego budynku mozesz wymagac¢ testu POW dla wykazania, Ze postac
bedzie do tego zdolna - chyba, Ze jest nawykta do tego albo do przemocy w ogéle (Adapted to
Violence), ale nawet doswiadczony strazak nie zrobi tego bez dobrego powodu.



3. Przebieg przygody
3.1. Poczatek

Do nielegalnych rozkazy przyszly, jak zawsze, lakoniczne i za posSrednictwem szpiegowskiej
skrzynki czy steganograficznej wiadomosci naniesionej na ulotke reklamowag: ,Uda¢ sie do
Bitum Creek, WV. Sprawdzi¢ naturalno$¢ podpalen.” Dla strazakéw, agentéw federalnych i im
podobnych sfabrykowanie pretekstu do wizyty bedzie formalnoscia (podpalenia sg dla nich
dos$¢ typowym obszarem zainteresowan), inni moga mie¢ pod gorke, choc¢ jaki pretekst gracze
ostatecznie wybiorg, zalezy juz od nich. Agenci legalnego Programu - wtasciwie tak samo, ale
przynajmniej rozkazy przyszty wzglednie oficjalnie i razem z biletami.

Niech gracze opiszg, jakim sposobem ich postacie przybywaja do miasta, o jakiej porze i pod
jakim oficjalnym pretekstem, o ile jest on inny niz Sledztwo w sprawie podpalen. Gdyby ktos
zadeklarowat przybycie pociggiem, to w Bitum Creek znajdzie sie stacja, przylatujacym mozna
przypomnie¢, ze to zbyt niewielka miejscowos$¢ na lotnisko.

Co wydarzy sie dalej, po czeSci zalezy od tego, o ktdrej godzinie przyjada.
3.1.1. Wczesne przybycie

Jesli BG przybeda do Bitum Creek w ciggu dnia, gracze moga uzna¢, Ze jeszcze da sie co$
zdziata¢ przed zmrokiem. Zapewne zechcg nawigza¢ kontakt z miejscowa policjg badz straza
pozarng - bedzie to tez okazja do pomachania odznaka i przejecia kontroli nad $ledztwem.

3.1.2. Pierwszy pozar

Czy juz przebywaja w swoich pokojach, czy wtasnie przybyli i szukaja noclegu, wieczorem BG
maja okazje by¢ pierwszymi, ktorzy dostrzegg ptomienie i dym w oknach jednego z budynkdow.
Jesli zechca wejs¢ do s$rodka, pamietajmy, Ze wbieganie do ptonacego budynku jest
niebezpieczne - zasady na taka okazje sa na koncu. Jesli nalezysz do wrednych Mistrzéow,
mozesz im zafundowa¢ np. widok spalonych zwtok czy ptonacego cztowieka, z odpowiednim
kosztem w Poczytalnos$ci. Tak czy inaczej, wkrétce nadjedzie woz strazacki i rozpocznie sie
akcja ratunkowa, a niedtugo potem zjawi sie szeryf z asysta. Jesli bohaterowie wykazali sie
zaangazowaniem i/lub poswieceniem, majg szanse przemdc nieufno$¢ miejscowych (premia
+20 w testach przekonywania wobec tych, ktorzy ich rozpoznaja, niwelujaca wczesSniejsza
kare). JeSli jeszcze nie blysneli odznaka, szeryf ich pokroétce przestucha; jesli przy tym
zachowywali sie podejrzanie, zostang zgarnieci na kwadrat i tam maglowani przez pare
godzin, jednak i wtedy ostatecznie zostang uwolnieni - chociaz miejscowe wtadze nie sg zbyt
skore do uprzejmosci wobec obcych, to jednak nie s3 bandg wie$niakéw z horroru i starajg sie
wykonywac¢ swojg prace rzetelnie.



3.2. Poczatek $ledztwa
3.2.1. Potencjalne wskazowki

Jesli BG oficjalnie przejma $ledztwo, szeryf zapewni im dostep do zeznan swiadkow, raportow
z ogledzin itd. (te znajda sie tez w siedzibie miejscowej strazy pozarnej). Mimo ich dretwego
formalnego jezyka, studiowanie raportow bedzie szybsze niz osobiste ogledziny. BG moga tez
wypytywa¢ na mieScie i szuka¢ Sladow na wiasng reke. Wypytywanie ludzi moze by¢
odbierane jako prowokacja lub podejrzane. Z drugiej strony, wzbierajgca wsrdéd miejscowych
podejrzliwo$¢ skierowana jest rowniez do wewnatrz - sprytny Agent moze przedstawic siebie
jako niezaleznego od miejscowych uktadéw inspektora z zewnatrz.

Ponizej podaje liste wskazoéwek, na jakie postaci graczy moga natrafi¢ w toku $ledztwa,
podzielong na zeznania $wiadkéw i wyniki ogledzin miejsc zdarzenia. Ponizej opisze ich
zbieranie w kategoriach testdw umiejetnos$ci, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by podac
graczom opis miejsca czy monolog pytanego i pozwoli¢ im samym wydoby¢ zen informacje.
Zaktadam tu Ze Agenci, jako cztonkowie Delty, szukajg przede wszystkim informacji nie
pasujacych do przyziemnych wyjasnien.

Zawarto$¢ zeznan:

* jedyny wspélny element pozaréw to ekipa strazacka;

* wedlug miejscowego lekarza tegoroczna aura moze powodowaé rozkojarzenie,
obnizenie koncentracji, lub podobne dolegliwosci;

* pozary wybuchaja w réznych miejscach bez wyraznych powigzan;

* niektorzy mieszkancy spalonych budynkéw mieli zte sny lub czuli sie w nieokresSlony
spos6b dziwnie tuz przed wybuchem pozaru;

* jestjak w tej legendzie o pozarowisku;

* nic nie wiadomo o krecgcych sie w miejscu pozaréw nieznajomych lub zeznania
przecza sobie nawzajem;

* to Kennyface, méwie wam, i nie obchodzi mnie Ze akurat wtedy byt w innym miejscu;

* wiekszo$¢ pozaréw wybuchta w budynkach uzyteczno$ci publicznej;

* tylko kilku ze strazakéw brato udziat we wszystkich akcjach.

Slady, jakie wynikaja z ogledzin miejsca zdarzenia:

* pozary wybuchaja w réznych miejscach bez wyraznych powigzan, gtdwnie budynkach
uzytecznosci publicznej;

* Dbrak jest sladéow typowych dla podpalen (np. sladéw po ptonacej cieczy, wiecej niz
jednego miejsc zaprdszenia ognia) - wyjatkiem jest supermarket, gdzie przy blizszych
ogledzinach da sie odnaleZ¢ pewne charakterystyczne cechy podpalenia;

* niektdre pozary rozpoczely sie w miejscach, gdzie w zasadzie nie powinny (np. brak
instalacji elektrycznej czy gazowej, a zarazem zbyt trudny dostep dla przecietnego
podpalacza);

* w niektorych przypadkach da sie rozpoznaé, ze doszio do kradziezy zanim miejsce
pozaru zostato zabezpieczone.



3.2.2. Badanie zeznan

Zeznan jest duzo, bo wraz z kolejnymi pozarami policja coraz szczegétowiej podchodzita do
sprawy ich zbierania, przez co wydobycie wartoSciowych informacji troche potrwa. Przyjmij,
ze zdobycie istotnej wskazoéwki wymaga poswiecenia 3 osobogodzin i udanego testu INT.
Agenci Delta Green powinni juz na wstepie by¢ wyczuleni na poszlaki sugerujace nienaturalne
zjawiska, ale odpowiednig deklaracje graczy (np. ,szukam czegos, co nie pasuje do zwyklego
podpalenia”) mozna nagrodzi¢ zmniejszeniem potrzebnego czasu (albo zwiekszeniem, jesli
palng co$ gtupiego).

3.2.3. Poszukiwanie $wiadkow

BG moga tez wypytywac ludzi na wtasng reke, jako ze Swiadkowie nie zapadli sie po
przestuchaniu pod ziemie, ale musza wpierw ich odszuka¢ i przekona¢ do moéwienia.
Wiekszos$¢ bedzie tez co najmniej zaskoczona powtérnym przestuchaniem. Liste Swiadkow
mozna zdoby¢ na przynajmniej trzy sposoby: dostajac ja od policji, wykradajac jg, albo
kompilujac na wtasna reke.

Majac dostep do akt sprawy powtdrne pytanie $wiadkdéw jest w zasadzie zbedne, ale na
zyczenie Agenci dostang ich liste.

By wykras¢ liste, mozna np. postuzy¢ sie procedurami by dostac sie do archiwum, pociggna¢
za jezyk policjanta po godzinach pracy, poda¢ za nowego sprzatacza, czy nawet dostownie
wlamac¢ nocg do biura szeryfa. Kazdy z tych sposobéw wiaze sie jednak z powaznymi
konsekwencjami w razie wpadki.

Jesli gracze zadeklaruja, Ze beda po prostu chodzi¢ po okolicy i rozpytywa¢ miejscowych, kaz
im poswieci¢ dzien, chyba ze wykaza sie myS$leniem (albo majag Anthropology na 25%) i od
razu udadza sie w miejsca pokroju przystowiowej taweczki pod sklepem pytac¢ lokalnych
odpowiednikow panéw zuli, babci-plotkarek czy miejscowego barmana. Nakaz rzut na
perswazje (raczej CHA niz Persuasion): sukces da ilo§¢ namiaré6w réwng wynikowi kosci
dziesietnej podzielonemu przez 10 (przez 5 w razie krytycznego sukcesu), porazka - tylko
jeden. Kazde kolejne podejscie wymaga catego dnia. Potem kaz osobno testowa¢ rozmowy ze
Swiadkami.

Odegraj rozmowy ze Swiadkami: miejscowa panig domu, str6zem nocnym, mieszkajagcym na
kanapie u rodziny pogorzelcem, i innymi $wiadkami. Udany test przekonywania da graczom
jedng wskazdéwke i oznacza 2h rozmowy, nieudany - ze zostali sptawieni.

3.2.4. Raporty strazackie

Oprocz zeznan Swiadkow, gracze moga tez zechcie¢ zbada¢ raporty techniczne z miejsc
zdarzenia. Kopie raportéw sg dotgczone do materiatow $ledztwa (wtedy ich badanie zachodzi
na tej samej zasadzie co badanie zeznan), ale mozna tez je dosta¢ w siedzibie miejscowej
strazy pozarnej (za zgoda lub bez) lub wypytujac strazakéw (test przekonywania jak wyzej).



3.2.5. Szukanie $ladow

Wtamujac sie lub uzyskujac dostep do miejsca ktérego$ z pozaréw, Agenci moga dokonaé
ogledzin osobiscie, ale bedzie to wymagac nieco pracy: od dzialania w ukryciu (Stealth) - to
oczywiScie w razie niejawnego dziatania - po wtasciwe ich przeprowadzenie (Forensics).
Ponadto stare pogorzeliska nie dostarczg juz tylu informacji, co $wieze - test Forensics mozna
obarczy¢ modyfikatorem -20 dla dwutygodniowych i starszych. (Na logike, mogty tez zosta¢
zagospodarowane przez wiascicieli terenu, ale uméwmy sie, Ze pomijamy ten przypadek.)

3.2.6. Potswiatek

Bitum Creek gosci réwniez pewng liczbe osobnikéw spod ciemnej gwiazdy. Poswiecajac noc
na obserwacje z ukrycia miejsca pozaru (test Stealth kontra Alertness), deklarujac che¢
poweszenia w miejscowym potswiatku (test Criminology) itd. mozna odkry¢ istnienie szajki
ztodziejskiej, ktora wyspecjalizowata sie w plagdrowaniu ptongcych budynkéw i Swiezych
pogorzelisk. Jesli Agenci zechcg ich oficjalnie przyskrzyni¢, miejscowa policja na pewno w tym
pomoze.

Od przestepcOw mozna sie dowiedzie¢, ze jeden z nich - z racji niesprecyzowanych zaburzen
psychicznych zwany Swirem - ma ,nosa” do przewidywania pozaréw. Przestuchujac go (test
HUMINT) lub przekonujac reszte, by sktonita go do zwierzen (Persuasion 40%), mozna
ustysze¢ mato skladng opowie$¢ o ,ptomieniach” ,idacych” do budynku, w ktéorym ma
wybuchna¢ albo wtasnie wybucht pozar. Sam Swir nie jest im winny i szczerze méwiac, i tak
jest niepoczytalny (co potwierdzi HUMINT 40% lub Psychotherapy 20%).

Niedawno doszto do sporu w tonie szajki. Cho¢ z zasady nie wzniecali pozaréw, niemal
dwutygodniowa posucha doprowadzita jednego z nich do podpalenia supermarketu. Mimo ze
uniknat zdemaskowania (gtéwnie przez to, ze sfrustrowanym miejscowym $ledczym powoli
odechciewa sie starac), pozostali sa zdania, Ze ich dni na wolnosci w Bitum Creek sg policzone;
do tego, kolejne pozary wzbudzity w nich poczucie zabobonnej winy za ,$ciggniecie na
powro6t” ognia do miasta. Jesli Agenci nie odnajdg ich w przeciggu trzech nocy od przybycia,
rozjada sie na cztery strony $wiata. W miescie zostanie jedynie Swir, ktéry nie bedac juz pod
kontrolg ,kolegdw”, zacznie zaczepia¢ przypadkowych ludzi i opowiada¢ im o swoich
widzeniach.

3.2.7. Wrazliwcy

Swir nalezy do 0séb o szczegélnej ,wrazliwoéci” - dzieci, chorzy psychicznie, mistycy, czy inni
narkomani moga czeSciowo dostrzec zywiotaki. Przybierajg one w tych wizjach forme
dziwnych, czeSciowo ludzkich ksztattéw, jakby ze Swiatta lub jasniejacego dymu,
wytaniajacych sie ze Zrédet ognia lub podazajacych w strone przysztego miejsca zaptonu. BG
tez moga zosta¢ wrazliwcami - jesli osiggng wtasciwy stan psychiczny.

Jesli gracze bedga sie ociaga¢, to po kilku dniach trafi sie jakie$ dziecko, miejscowa dziwaczka
czy sam Swir, ktérych BG moga spotka¢ w trakcie opowiadania o swoich zesztonocnych



widzeniach w pobliZu miejsca ostatniego pozaru. Powinno przy tym pas¢ stwierdzenie, Ze we
$nie mozna nawigzac kontakt z zywiotakami.

3.2.8. Legenda o pozarowisku

Gracze mogg zechcie¢ podazy¢ tropem wspomnianej w zeznaniach legendy o pozarowisku. Od
starych lub w miejskiej bibliotece (najlepiej podajac sie za badacza historii regionalnej) moga
dowiedziec sie czeSciowo sprzecznych rzeczy - ogien prosza zle moce, albo opetani przezen
ludzie; legenda dotyczy fali pozaréw, jaka dotkneta okolice w latach dwudziestych, albo
przyjechata wraz z imigrantami ze $rodkowej Europy na poczatku XX wieku. Testujac History
albo Anthropology Agenci dowiedzg sie, Ze o ile legendzie brak konkluzji poza szalenstwem
gléwnego bohatera, to wynika z niej kilka istotnych punktow:

* pozary miaty by¢ wywotywane przez ztosliwe duchy;

* oprocz podpalen, duchy te - zywiotaki - zdolne s3 tez do opetan;

* chociaz najwyrazniej majga wplyw na materialny $wiat, to istniejg raczej w innym,
psychicznym wymiarze;

* ich motywacja jest nieznana, ale chyba to po prostu lubig;

* niektérzy sg szczegélnie czuli na ich obecno$¢, z wzajemnoscig, i moga sie z nimi
kontaktowac¢ we $nie.

Jesli obawiasz sie, Ze gracze dostang naraz zbyt wiele informacji, nie wahaj sie skomplikowa¢
sprawy. Moze jedyne opracowanie legendy zostato przeniesione do dziatu z fantastyka, a moze
kazdy szczeg6t trzeba z osobna wytuskac z gawed kilkorga starych ludzi, ktérym bynajmniej
niespieszno z opowiadaniem. Przy krytycznej porazce mogg uzyskac btedne informacje, np. ze
zywiotaki rani poSwiecona bron (btedna interpretacja przekazu o wodzie $wieconej), albo zZe
$mierc¢ ,nosiciela” odetnie ich na stale od $wiata materialnego. Mozesz tez p6j$¢ graczom na
reke przyjmujac, ze ktoras postac juz zna te legende - np. majac przynajmniej 60% w History
albo Anthropology.

Jesli lubicie takie smaczki, Grabinski moze pojawi¢ sie we wtasnej osobie, wspomniany jako
pisarz zainspirowany przez legende, albo nawet wczesny badacz zjawiska.

3.2.9. Fatszywy (?) trop

W mieScie ostatnio widywany byt niejaki Kennyface, uwazany za kogo$§ w rodzaju
miejscowego obtgkanego pustelnika i zwany tak z racji bladej, godnej lalki z taniego plastiku
cery. Starsi dodadza tez, ze kilkadziesigt lat temu jako$ tak po prostu sie pojawit i zajat
opuszczong chate w lesie. Kennyface porozumiewa sie gestami i dziwnymi bzyczacymi
dZwiekami, ale nie zna jezyka migowego. Proby porozumienia sie sg na tyle dziwacznym
doswiadczeniem, Ze wigzg sie z utratg 0/1 SAN. Na bardziej powazne pytania sugeruje
(mozliwy test INT na zrozumienie), by odwiedzi¢ go w jego chacie. Jesli chcesz utrudni¢ zycie
BG, mozesz uzna¢, ze profilaktycznie go aresztowano i w chwili ich przyjazdu przebywa w celi.
OczywiScie nic nie powie, zanim nie znajdzie sie w swojej chacie (co nie musi by¢



réwnoznaczne z uwolnieniem - mozna np. przekonaé szeryfa, by przeprowadzi¢ ,wizje
lokalng” albo co$ podobnego).

Odwiedziny u Kennyface'a wigza sie z utratg 0/1k6 SAN - te dziwne cylindry na potkach pod
Sciang robig niepokojace wrazenie, zwtaszcza gdy mowi (jednak umie, cho¢ brzmi to
nienaturalnie - do tego gtos dobywa sie, he he, jakby z wnetrza cylindréw) - ale Ze w domu nie
ma nawet krzesiwa, trudno mu cokolwiek zarzuci¢. Enigmatycznie (acz zgodnie z prawda)
powie Agentom, ze musza $ni¢ albo oszale¢, by dotrze¢ do sedna sprawy, a kiedy juz powie
swoje, stanie sie obojetny wobec obecnosci innych. Mozesz go uzy¢, by w zawoalowanej
formie powiedzie¢ graczom o mozliwo$ci nawigzania sennego kontaktu z zywiotakami.

Kennyface tak naprawde jest na po6t porzuconym konstruktem Mi-Go, co wtajemniczeni
powinni mdéc zauwazy¢. Cho¢ grzyby z Yuggoth nie majg nic wspélnego z pozarami, sg nimi
umiarkowanie zaciekawione i czasem posytaja Kennyface'a do miasta, zeby sie rozejrzat.
Zdemaskowanie go sprawi, Ze w razie jego p0zZniejszego zabicia nie traci sie poczytalnosci za
zabicie cztowieka, ale i tak jest dostatecznie szokujace, by kosztowa¢ 0/1k6é SAN. Co sie dzieje
w przypadku demaskacji dopiero po zabiciu, zostawiam Tobie.

3.2.10. Nosiciel

Jesli gracze skupiag sie na poszukiwaniu wspdlnego elementu taczacego wszystkie pozary,
doprowadzi ich to do miodego strazaka - jedynej osoby obecnej przy kazdym. W chwili ich
wybuchu zwykle przebywatl wsréd innych strazakéw, wtasnej rodziny nie ma, znajomi recza
za niego, ma reputacje prostolinijnego i oddanego stuzbie.

Cho¢ niczego nie przeczuwa, strazak ten jest ,nosicielem” Zywiotakow - osobg, jaka
szczegblnie sobie upodobaty i wykorzystuja jako kotwice utatwiajacg im przejscie do
materialnego Swiata, czy to z wyczucia ironii, czy ze wzgledu na jakie$ jego mentalne
predyspozycje.

Pociaggniety za jezyk, przyzna sie do snéw o pozarach, ktére zbagatelizuje jako efekt
napatrzenia sie na ogien na jawie, ale powotujac sie na poczucie stuzby i znaczenie zdrowia
psychicznego dla strazakéw mozna go sktoni¢ do zwierzen. Opowie, Ze $nig mu sie buchajace
ptomienie, ptongce domy itp., ale nigdy $cisle takie, jakie juz gasit. Zapytany, czy kiedykolwiek
widziat je pdézniej (czyli czy widywat przyszte pozary), zasepi sie i odpowie, zZe ,raczej nie, na
ile pamieta”. Inaczej niz u Swira, jego sny nie zawierajg jawnie nadnaturalnych elementéw -
mowigc oglednie, jest zrdwnowazony psychicznie - ale pod wpltywem hipnozy lub Ssrodkéw
psychotropowych hipnozy moégltby przejsSciowo osiggna¢ podobny stan, z podobnymi
skutkami.

Strazak ma jeszcze jedna role w przygodzie - jeSli graczom presja czasu nie starczy za
motywacje, moze popetni¢ samobdjstwo z obawy, Ze jego umystem owtadnety jakie§ mroczne
sity i czynig go odpowiedzialnym za pozary. Swoje obawy opisze w liscie pozegnalnym, a na
jego nastepce zywiotaki wybiorg jednego z BG - takiego, ktéry w uznaniu MG bedzie
najbardziej podatny.



3.3. Pokonanie zywiotakow
3.3.1. Czy juz czas?

Ostatecznym celem Agentow jest zniszczenie badZ unieszkodliwienie zywiotakdéw bytujacych
w okolicy Bitum Creek - gracze powinni wiedzie¢ juz do$¢, by hipoteza o ich istnieniu byta
czym$ w miare rozsadnym, jesli nawet wcigz nie oczywistym. Nie chce tu $cisle odgraniczaé
etapu zbierania informacji od etapu dziatania - chodzi raczej o to, ze w ktérym$ momencie
gracze zapewne uznaja, ze posiedli dos¢ informacji by zdiagnozowac¢ problem i przej$¢ do
ataku.

3.3.2. Noc w miejscu pozaru

Jesli BG znajda sie w miejscu wybuchu pozaru (dzieki $lepemu szczeSciu lub ustugom
»wrazliwca”), moga sami zosta¢ Swiadkami istnienia zywiotakdw. Sam widok, jako zjawisko
nadnaturalne, kosztowa¢ ich bedzie 0/1 SAN. Widok zywiotaka powodujacego zapton
czegokolwiek oznacza utrate 1/1k6 SAN.

3.3.3. Wrazliwcy i nosiciele

Uznajmy, Ze ,wrazliwiec” ma 50% szans na wyczucie zywiotakow w swoim otoczeniu. Gdyby
jednak postawi¢ ,wrazliwca” obok ,nosiciela”, najlepiej kazac im przy tym czeka¢ do wybuchu
najblizszego pozaru, pierwszy od razu wyczuje obecno$¢ zywiotakow wokét drugiego.
Doswiadczenie tego spowoduje strate 0/1 SAN u kazdej obecnej postaci. Oprocz wiedzy, ze
ma sie do czynienia z ,nosicielem”, pozwoli to na $ledzenie zywiotakdéw zanim przyjma
materialng postac.

3.3.4. Eksploracja snow

Gracze powinni mie¢ szanse sie domysli¢, ze z zywiotakami mozna walczy¢ na ptaszczyZnie
niematerialnej. Powtarzanie sie watku snu powinno ich na to naprowadzi¢, mozesz tez
zezwoli¢ na test Occult albo Unnatural. Poszukiwania szczeg6towych informacji gracze moga
prowadzi¢ w bibliotece lub pytajac miejscowych lekarzy, pracownikéw spotecznych,
psychologdéw lub potencjalnych , wrazliwcéw”.

Im bardziej zaburzona bedzie rownowaga organizmu w Swiecie materialnym, tym fatwiejsze
bedzie osiggniecie pozadanego stanu. Mozesz sie ograniczy¢ do opisu postaci zasypiajacych
pod wptywem Kkoktajlu z alkoholu i psychotropéw zdobytych w miejscowej aptece, ale ja
proponuje przyjac¢ taka mechanike transu:

* wejScie we wspollny sen wymaga zdanego testu POW z modyfikatorem -40;

* modyfikator zmniejsza sie do -20 w przypadku wystgpienia ktoérego$ z wymienionych
czynnikéw;

* roznica miedzy biezaca a maksymalng wartos$ciag SAN moze stanowi¢ premie do testu -
ale wtedy nie uwzgledniaj chor6b psychicznych jako premii, bo te i tak zostaty juz



zawarte w utracie Poczytalno$ci;
* jesli kilka oséb razem wchodzi w trans, potraktuj to jako wspdélne dziatanie.

Senny odpowiednik ciata jest raczej wyobrazeniem niz obiektywnym obrazem, do tego
podlega sennej logice i moze zmienia¢ cechy ze snu na sen. Astralne ciato leczy sie w peini po
przebudzeniu (rany znikajag z koncem seansu), ale obrazenia mu zadane wywotujg szok
skutkujgcy prawdziwymi obrazeniami - od przygryzienia jezyka po zawat czy wylew. Jesli we
$nie posta¢ miata mniej punktéw zycia, niZ wynosi jej maksimum na jawie, to tyle tez bedzie
mie¢ po przebudzeniu. Smier¢ ciala astralnego jest na tyle powazng sprawa, ze posta¢ taka
ulega zawatowi serca (potraktuj go jak trucizne o Lethality 10%) i wymaga natychmiastowe;j
pomocy medyczne;j.

Odpowiednio silna wola pozwoli wptyna¢ na senny $wiat. Udany test POW pozwoli graczowi
na zmiane jakiego$ aspektu $wiata (np. nadanie jego postaci jakiej$ broni); niepowodzenie
skutkuje przebudzeniem wszystkich wspo6tsnigcych postaci. Tak samo liczy sie odszukanie
zywiotakéw we $nie - z premig +20 za przebywanie (na jawie) w poblizu ,nosiciela”. Proba
wptyniecia na inng posta¢ bez jej wyraznego zyczenia wzbudza odruchowa obrone
,Zaatakowanej” jazni - porazka ,bronigcej sie” postaci w przeciwstawnym tescie POW na
POW pozwoli utrwali¢ zmiane.

3.3.5. Uderzenie w ,nosiciela”

Gracze moga zechcie¢ zamkng¢ osobe upodobang sobie przez zywiotaki pod kluczem. Nie
powstrzyma to pozaréw ani snéw, ale wykluczy swiadome podpalenia. Pamietaj tylko, Ze
zamykanie ludzi bez dobrego powodu moze wigzac sie z konsekwencjami prawnymi.

Smier¢ ,nosiciela” sprawi, ze przez noc czy dwie bedzie spokojnie, potem zywiotaki znajda
sobie innego; jesli nosiciele beda konsekwentnie zabijani, wtedy - po k6+2 ofiarach -
zywiotaki zirytujg sie tym na tyle, Ze na miejscu zmaterializujg sie i bedzie mozna z nimi
walczy¢. Aby ustali¢, kto zastapi zabitego, rzuc¢ k8:

* 1 -inny strazak;

* 2 -policjant;

* 3 -jedenz,wrazliwcow”;

* 4-6 - przecietny mieszkaniec Bitum Creek;

* 7 - przedstawiciel miejscowej inteligencji;

* 8-jedenzBG.

Nowego ,nosiciela” mozna odnaleZ¢ tak samo, jak wcze$niej: pytajac o sny oraz z pomoca
,wrazliwca”.

3.3.6. Walka z zywiotakami na jawie

W $wiecie materialnym zywiotaki nie moga zosta¢ permanentnie zabite, ale ich zniszczenie
pozbawi je mozliwosci dziatania (przynajmniej w okolicy Bitum Creek) na czas dostatecznie



dtugi, by mozna byto uznaé to za sukces - by¢ moze kiedys, po latach, Agenci wrécg jeszcze
kiedys$ do Bitum Creek, by dokonczy¢ dzieta.

Aby doprowadzi¢ do walki na jawie, trzeba najpierw zywiotaki spotka¢. Pomijajac zabijanie
ynosicieli” czy blizej nieokresSlone sposoby przyzywania duchéw, Agentom pozostaje czekac na
okazje, az jeden z wywotanych przez zywiotaki pozaréw wybuchnie w ich bezposredniej
okolicy. Jesli im sie poszcze$ci, moze nawet dorwg je, zanim zacznie sie pali¢. W ten sposéb
trafia na 1k4+1 zywiotakow i lepiej, zeby mieli pod reka $rodki gasnicze. Powaznie raniony
zywiotak bedzie prébowat sie dematerializowac - potraktuj to jak probe ucieczki (Escape).

W miare, jak Zywiotaki beda traci¢ sity, wszystkie ognie w mie$cie beda stabna¢; kiedy dojdzie
do zniszczenia materialnej formy ktorego$, zgasng wszystkie ptongce ognie w miescie. Po
zniszczeniu wszystkich zmaterializowanych Zywiotakéw ogniste sny ,nosiciela” straca na
intensywno$ci, ale wcigz beda go nachodzi¢, przypominajac, Ze problem pozaréw moze
jeszcze kiedy$S powro6ci¢. Ponadto zywiotaki przegrywajgc walke moga uciec - sptoszone,
przez kilka dni nie beda niczego podpalac, ale po uptywie tego czasu wrdca do swego zajecia.

3.3.7. Walka z zywiotakami we $nie

Jedynie w $wiecie sennym zywiotaki moga ulec ostatecznemu zniszczeniu. Porzadnie obite
beda ucieka¢, zwtaszcza Ze nie nawykty do odwiedzin w swoim ,wymiarze”. Pogoni za nimi
potraktuj zgodnie z zasadami posScigu, ale uzywajac POW jako testowanej umiejetnosci na
znak, ze tak naprawde testowana jest zdolno$¢ skupienia postaci w zmiennym $wiecie snow.

Zabicie ktorego$ we $nie réwniez bedzie sie wigzal ze zga$nieciem plomieni w Swiecie
materialnym, lecz ponowne ich rozpalenie bedzie coraz trudniejsze. Jesli zginie tylko cze$¢
zywiotakéw, pozostate zemszcza sie na miescie jak tylko odzyskaja sity - w miedzyczasie sny
ynosiciela”, cho¢ stabsze, beda przepetnione niesprecyzowanym bdlem i ztoScig. Zabicie
wszystkich spowoduje koniec snoéw i trwajaca 1k6 dni niemozno$¢ oraz mniej lub bardziej
permanentng trudno$¢ rozpalenia ognia w catej okolicy. Porzadne obicie zywiotakéw bez
zabijania poskutkuje trudnosciami w rozpalaniu ognia, ale bez gasniecia, poza tym konczac sie
jak ich zniszczenie w Swiecie materialnym.

3.3.8. Koniec bez walki

Pozary ustepuja samoistnie po spaleniu sie k6+6 budynkéw - widocznie tyle zZywiotakom
chwilowo wystarczy do szcze$cia. ,Nosiciel” wcigz miewa ogniste sny, lecz rzadko i sg mato
intensywne. Agentom pozostaje albo dalej prébowa¢ nawigza¢ kontakt z zZywiotakami za
pomoca transu (od teraz z modyfikatorem -20), albo uzna¢ sprawe za zamknieta.



3.4. Zakonhczenie
3.4.1. Epilog

Jak bedzie wyglada¢ zakonczenie przygody, zalezy od dzialan graczy w sposob juz opisany,
jednak w kazdym przypadku pozary w Bitum Creek wreszcie sie skonicza. Przynajmniej na
pozor. Jesli Agenci dziatali oficjalnie, szeryf i inni przekaza im podziekowania i wyraza swoja
wdzieczno$¢ za pomoc w rozwigzaniu sprawy. By¢ moze, kiedys, w przysztosci, beda mogli
powotac sie na te wdzieczno$¢ w jakiej$ innej sprawie. Opisz, jak miasto wraca do normalnego
zycia - czy to z ,klatwg” gasngcych ptomieni (moze jaki$ zaktad przemystowy bedzie musiat
upascé?), czy z wiszacym nad nim mieczem Damoklesa w postaci powrotu zywiotakéw. Trzeba
bedzie tez sporzadzi¢ raport, ten na uzytek Delta Green, i, jesli Agentéow to dotyczy, ten
oficjalny.

3.4.2. Tuszowanie wydarzen

Na sam koniec zostawiam kwestie istotng dla kazdego agenta Delta Green, czyli tuszowanie
nadnaturalnych wydarzen i usuwanie sladéw. W toku przygody notuj sobie, jakie pozaprawne
dziatania podjeli Agenci, jak przekraczali uprawnienia stuzbowe i czy pozostawili swiadkoéw
nadnaturalnych zdarzen. Jesli nie zajmowali sie tym na bieZaco, mozesz na Koniec, zanim
jeszcze ich postacie opuszcza Bitum Creek, zapyta¢ graczy, jak zamierzaja sie z tym uporac.



4. Przydatne informacje
4.1. Pozary

W trakcie Sledztwa, kazdej nocy istnieje 50% szansa wybuchu pozaru. Miejsce zdarzenia
mozna losowac rzucajac k12:
* 1 -kosciét.
* 2-3 - warsztat albo sklep.
* 4-7 - dom albo kamienica. Cze$¢ mieszkancoOw moze wymaga¢ pomocy w ucieczce
(dzieci, starcy itd.).
* 8 - remiza strazacka albo posterunek policji. Na miejscu ubrania strazackie oraz rézne
sprzety gasnicze.
* 9 - lecznica albo przytutek. Pacjenci/lokatorzy moga wymagac¢ pomocy w ucieczce.
Leki, w tym silnie psychotropowe.
* 10 - ratusz miejski.
* 11 - motel. Zagrozenie zdrowia lub mienia BG.
* 12 - pozar sie przeniost lub wybucht w kilku miejscach. Wynik mozna okres$li¢ wedle
uznania lub rzucajgc ponownie k3 razy.

4.2. Ogien

Skoro przygoda w takim stopniu dotyczy ognia, to postacie graczy moga mie¢ z nim do
czynienia w stopniu wiekszym, niz przewiduje dos$¢ lakoniczny akapit w podreczniku. Oto
moja propozycja interpretacji zasad na nasze potrzeby:

* zalézmy na poczatek, ze przebywanie w plongcym pomieszczeniu liczy sie jako
narazenie na $rednie Zrédto ognia (Moderate Intensity), zadajace 1k6 obrazen na
ture.

* przyjmijmy, Ze grube ubranie ma Armor Rating 1 przeciwko ptomieniom, a porzadny,
strazacki str6j - AR 2. Jesli Agenci skad$ zdobedg kombinezon z aparatem tlenowym, to
zapewni im on Armor Rating 5 przeciwko ptomieniom, ale ze wzgledu na jego
gabaryty nie mogg uzywa¢ DEX w testach na unikniecie obrazen.

* ptonacy budynek to nie miejsce na rozwazania. Jesli gracz namysla sie po deklaracji
wejscia do takiego budynku, nalezy policzy¢ to jako brak dziatania w rundzie (postac
sie miota, zawraca przypomniawszy sobie o czyms, itp.) wigcznie ze zwigzanymi z tym
obrazeniami.

* opcjonalnie: zdany test DEX albo CON pozwoli unikna¢ poparzen w biezacej turze -
czasem trzeba uchyli¢ sie przed spadajaca belka, a czasem zacisng¢ zeby i biec.

4.3. Zywiotaki - opis
Zywiotaki przybieraja forme ozywionego ptomienia, czasem o z grubsza ludzkim ksztatcie. Po

zmaterializowaniu wciaz sa réwnie materialne co zwykty ogien, ale ich astralna postac jest
bardziej podatna na ,fizyczne” oddziatywanie - przez co mam na mysli, Ze ciato astralne



napastnika jest rownie niematerialne. W obu przypadkach mozna z nimi walczy¢ jak z ogniem
- polewajac woda, zasypujac piaskiem, czy duszac kocem gasniczym.

Nie wiadomo, czy wywotuja pozary z jakiejS wewnetrznej koniecznosci, czy jedynie dla
wtlasnej satysfakcji, ani czy da sie z nimi jako$§ porozumie¢. Samo dopuszczenie takiej
mozliwo$ci wymagatoby wpierw od postaci rozstania sie z lepsza czescig Poczytalnosci - ale
jesli Tobie sie to podoba, lub postacie graczy juz osiggnety wtasciwy putap szalenstwa,
zachecam do inwencji. MozZe da sie je przekupi¢, obiecujac porzadny pozar w innym miejscu?

STR 15, CON 12, DEX 20, INT 10, POW 10, CHA -/10 (normalnie brak mozliwosci
porozumienia)
HP 15, WP 10

Umiejetnosci: Athletics 80%, Alertness 60%, Unarmed Combat 60%
Ataki:
* Uderzenie 60% (1k6 obrazen, w Swiecie materialnym liczy sie jak ogien o rozmiarze
Moderate, i jak ogien i tepe uderzenie jednocze$nie we $nie)
* Podpalenie 60% (1k6 obrazen w zasiegu wzroku, liczy sie jak ogien o rozmiarze
Moderate)
Ostona: brak (ale patrz nizej)
Koszt w Poczytalnos$ci: 0/1 SAN za zauwazenie, 1/1k6 SAN za zauwazenie ich w akgcji

Cechy specjalne:

* boja sie wody, wiec bedg raczej unika¢ basenéw, fontann, itp. miejsc. Duza iloscig wody
mozna tez je wystraszyc.

* instynktownie wyczuwajg tatwopalne przedmioty i moga je podpali¢ na odlegtosc¢.

* s3gniewrazliwe na ogien, a w materialnej formie réwniez na fizyczne obrazenia - by co$
im zrobi¢, konieczna jest bron majgca Lethality Rating. Porazka w teScie przeciwko
Lethality Rating oznacza rozproszenie ptomieni. Woda $wiecona dziata bo to woda, nie
dlatego, ze jest Swiecona.

* Dla uproszczenia zal6zmy, Ze woda dziata na nie jak ogien na cztowieka:

o chlapanie z kranu - jak ogien o rozmiarze Minor (1 obraZenie/ture).

© Chlu$niecie z wiadra, strumien z weza, gasnica - Moderate (1k6/ture, gasnica
dziata 3 tury); dwa-trzy wiadra naraz - Large (2k6/ture).

o Wepchniecie do basenu - Major (Lethality 10%, jesli przezyje, w nastepnej turze
wydostaje sie na przeciwlegty brzeg i ucieka).

© Armatka wodna liczy sie jako Large albo Major.

o Srodkéw gasniczych nie dotycza zasady podpalenia, wiec trzeba chlapa¢ do skutku.

* proéba zduszenia ptomienia kocem liczy sie jako préba unieruchomienia (Pin). W razie
powodzenia, traktuj je dalej jak duszenie (Suffocation).

o Grube, ale palne tkaniny moga sie przepali¢ - zywiotak co tura rzuca na obrazenia,
przepalajac material po zadaniu mu 12 obrazen. Jesli wciaz jest przytrzymywany
przez ktdras z postaci, od tego momentu to ona otrzymuje obrazenia.

o Niepalne, ale cienkie tkaniny powodujg zadawanie obrazen bezposrednio postaci.



powaznie raniony w $wiecie materialnym bedzie prébowat sie zdematerializowa¢, we
$nie - uciekac.

Ich astralne cialo leczy sie w tempie naturalnego leczenia (co daje Agentom pewng
przewage).



5. Postacie
5.1. Proponowane postacie graczy
5.1.1. Strazak

Jako inspektor pozarniczy (fire marshal) masz uprawnienia do prowadzenia inspekcji
behapowskich oraz do prowadzenia dochodzenia na miejscu pozaru - a przynajmniej umiesz
przekonac innych, Ze je masz. Jako agent Delta Green wiesz, Ze nie wszystkie dochodzenia
wygladaja tak samo. Straz nie jest stuzbg federalng - moze nawet pochodzisz z okolic Bitum
Creek i masz tam paru znajomych?

Statystyki: jak Strazak (Firefighter) z praktyka w biurokracji. Ta posta¢ jest najbardziej
sprawna fizycznie w druzynie, ale jako inspektor zna sie tez na urzedowej stronie zawodu
strazaka.

STR13,CON 13,DEX 11,INT 12, POW 12, CHA 11

Hit Points: 13
Willpower Points: 12
Sanity Points: 60
Breaking Point: 48

Umiejetnosci:
Alertness 50%
Athletics 80%
Bureaucracy 30%
Craft (Electrician) 60%
Craft (Mechanic) 60%
Demolitions 50%
Drive 50%

Dodge 50%

First Aid 50%
Forensics 60%

Heavy Machinery 50%
Law 20%

Navigate 50%

Search 60%

BONDS: 3
5.1.2. Detektyw ATF

Twoja obecno$¢ w Bitum Creek jest naturalna - jako detektyw Biura ds. Alkoholu, Tytoniu,
Broni Palnej oraz Materiatéw Wybuchowych zajmujesz sie wtasnie takimi sprawami, jak



przypadki podpalen. Przynajmniej w teorii. W zasadzie to pracujesz w laboratorium. Na
szczescie przebywasz w towarzystwie polowych agentéw na tyle czesto, by moc kogos takiego
udawac.

Statystyki: jak Naukowiec (Scientist) z wyksztatceniem medycznym (Nurse, Paramedic, or
Pre-Med). W ten spos6b druzynowy jajogtowy nie jest zbyt jednostronny i moze czeSciowo
dublowac jako zaplecze medyczne.

STR 10, CON 12, DEX 14, INT 15, POW 10, CHA 11

Hit Points: 11
Willpower Points: 10
Sanity Points: 50
Breaking Point: 40

Umiejetnosci:
Alertness 40%
Bureaucracy 40%
Computer Science 40%
Craft (architektura) 40%
First Aid 30%
Forensics 40%
Medicine 20%
Persuade 40%
Pharmacy 60%
Psychotherapy 30%
Science (biologia) 70%
Science (chemia) 60%
Science (fizyka) 50%
Search 40%

BONDS: 4
5.1.3. Agent FBI

Poprzednia dwojka zajmuje sie zawodowo ogniem - moze Ty robisz co$ innego? Moze jako
agent FBI parasz sie raczej ludzka strong Sledztwa?

Statystyki: jak Agent Federalny (Federal Agent) z wyksztalceniem humanistycznym (Liberal
Arts Student). Dzieki temu druzyna zyskuje kogo$ sprawnego w walce, ale zdolnego tez do
wsparcia wywiadowczego.

STR 11, CON 12, DEX 11, INT 13, POW 12, CHA 13

Hit Points: 12



Willpower Points: 12
Sanity Points: 60
Breaking Point: 48

Umiejetnosci:
Alertness 50%
Anthropology 20%

Art (proza) 20%
Bureaucracy 40%
Computer Science 50%
Criminology 70%
Drive 50%

Firearms 50%

Foreign Language (hiszpanski) 20%
Forensics 50%

History 20%

HUMINT 60%

Law 50%

Persuade 70%

Search 50%

Unarmed Combat 60%

BONDS: 3
5.1.4. Antropolog

Nie bedac ze stuzb odcinasz sie reszty druzyny - czyzby Delta uznata, ze Twoje wyksztatcenie
w historii i antropologii przyda sie w tej mis;ji?

Statystyki: jak Antropolog/Historyk (Anthropologist or Historian) z wyksztatceniem
humanistycznym. Podobnie jak Agent FBI, ta posta¢ wnosi do druzyny bardziej ,ludzkie”
umiejetnosci, ale ze specjalizacjag w antropologii w miejsce strzelania.

STR 11, CON 12, DEX 11, INT 13, POW 12, CHA 13

Hit Points: 12
Willpower Points: 12
Sanity Points: 60
Breaking Point: 48

Umiejetnosci:
Anthropology 70%

Art (gra na banjo) 20%
Bureaucracy 40%
Computer Science 20%



First Aid 30%

Foreign Language (rosyjski) 70%
Foreign Language (hiszpanski) 40%
History 80%

HUMINT 50%

Occult 40%

Persuade 60%

Search 40%

Survival 50%

BONDS: 4
5.2. Mieszkancy Bitum Creek
5.2.1. Szeryf i policja

STR12,CON 13,DEX 12,INT 11, POW 12, CHA 11
HP 12, WP 12

Umiejetnosci: Alertness 60%, Bureaucracy 40%, Criminology 40%, Drive 50%, Firearms 40%,
Melee Weapons 50%, Search 40%, Unarmed Combat 60%

Ataki: pistolet (1k8 obrazen)/strzelba (2k10 na bliskim zasiegu), patka (1ké obrazen)

Ostona: 0/3 (kamizelka kuloodporna)

5.2.2. Przestepcy z szajki

STR 14, CON 15, DEX 12, INT 10, POW 11, CHA 10
HP 15, WP 11

Umiejetnosci: Alertness 50%, Athletics 50%, Criminology 60%, Dodge 40%, Drive 50%,
Firearms 40%, Melee Weapons 40%, Stealth 50%, Unarmed Combat 50%

Ataki: n6z (1k4 obrazen)

Ostona: 0

5.2.3. Strazacy

STR 14, CON 15, DEX 12, INT 10, POW 11, CHA 10
HP 15, WP 11

Umiejetnosci: Alertness 50%, Athletics 60%, Melee Weapons 30%, Search 40%, Unarmed
Combat 40%

Ataki: uderzenie (1k4-1 obrazen), zerwany ze stojaka topor strazacki (1k8 obrazen)

Ostona: 0

5.2.4. Kennyface



STR 15, CON 15, DEX 12, INT 10, POW 10, CHA 6
HP 15, WP 10

Umiejetnosci: Athletics 50%, Alertness 50%, Melee Weapons 40%, Unarmed Combat 40%,
Unnatural 30%

Ataki: uderzenie (1k4 obrazen), ztapany w zamieszaniu néz (1k4 obrazen)

Ostona: 2 (twardszy niz wyglada)

Koszt w Poczytalnosci: 0/1 SAN za probe porozumienia, 0/1k6 SAN za zdemaskowanie



