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车，所以才会因为泰罗的“延误”

而引发此事件。——译注

序章

现在是1931年，印第安纳波利

斯市的“印第安人”棒球队刚刚

启用了新建的佩里体育场，该体

育场位于第十六街。也正是在这一

年，新近改组的“印第安纳波利斯

ABC”棒球队*开始参加“美国黑人

棒球联盟”的比赛。

你们一行七人乘坐一辆体面的

福特A型轿车从纽约前往印第安纳

波利斯，正是为了赶上这场盛事。

你们中有两位棒球运动员、一位体

育记者、一位医生、一位摄影师，

一位作家是这辆车的车主，而查德

威克是司机。这可不是一场轻松的

旅行。未婚女子与几位男性同栖同

止、黑人与白人结伴旅行，必然会

招来旁人猜忌的目光。

中途，你们曾绕道俄亥俄州，

去调查利马市的一桩闹鬼事件。你

们希望抓紧时间，因为今晚必须赶

到印第安纳波利斯。冒着夜色，你

们一路急驰，现在到达了曼西市的

南郊。这是一个没有月光的夜晚，

夜色清冷，带着三月的寒意，但星

光却格外明亮。

*：该队最早由美国酿酒公司组

建，ABC是“美国酿酒公司”的缩

写，因此得名。——译注

故事背景

此剧本的故事背景如下：文森

特·克兰是密斯卡托尼克大学的毕业

生。他在大学图书馆读到了《死灵之

书》的片段，这搅乱了他的心智。为

了理解书中的内容，他决定“联系”

该书的作者阿卜杜拉·阿尔哈萨德。

他成功地“联系”到了阿尔哈萨德，

并警告他小心即将降临的厄运。同

时，克兰还寻访到了这位疯狂的阿拉

伯作家的后人伍德罗·查德威克——

泰罗的司机。通过查德威克的肉身，

阿尔哈萨德的灵魂可以被召唤出来，

并附在其身上。

克兰栖身在他家族的古老农庄

里，那座农庄位于印第安纳州的曼

西市郊外。他谎称农庄闹鬼，打算

把查德威克骗去那里，并邀请泰罗

前往印第安纳波利斯。泰罗没能如

期抵达，错过了“欢迎聚会”，于

是克兰召唤了一头夜魇，要将查德

威克抓来参加仪式*。此举造成农

庄的牲畜大量被杀，牲畜被当作仪

式的祭品，而牲口的血液则用来在

谷仓的墙壁上涂绘“旧印”。农庄

的骚动引起周围邻居的担忧，他们

便报了警。两名警察随后赶到；其

中一位麦克警官被克兰用霰弹枪射

杀，另一位希克斯警官徒步逃脱。

玩家们在公路上遇见的便是他。

*：查德威克和预设玩家角色

泰罗，以及其他几名角色共乘一辆

场景一：警官
场景类型：核心（警方交谈）

突然，道路前方有人拦路。一

位警官挥舞着手电筒，示意车辆停

下。伍德罗要求停车。使用警觉能

力的调查员会发现，夜空中有什么

东西忽隐忽现，时不时会遮挡住一

些星光。

伍德罗与警官站在车辆前方说

话，车灯照射着他们的身影。这时，

一只大型生物从空中呼啸而下，袭击

了那位警官，又用爪子将伍德罗抓

起，随即消失在夜色里（所有目睹夜

魇的调查员进行4点坚毅检定；由于

伍德罗是泰罗的朋友，泰罗需进行5

点坚毅检定）。

希克斯警官，警号#7435，已

经身亡（那些没有看到夜魇的调查

员如果目睹了警官的尸体，则进行

2点坚毅检定）。他的头部几乎被

拧下。身旁的地面上有一支手电筒

和他的记事本。医学和枪械能力可

以发现（非核心线索），警官曾遭

到霰弹枪射击，腰部中弹，距开枪

时间不超过一小时。要看懂记事本

上的内容（核心线索），需要使用

警方交谈能力，由此可知晓这位警

官正在调查克兰农庄发生的骚动。

住在附近的迪克雷一家向警方报告

说，从克兰农庄传来了奇怪的喧闹

和尖锐刺耳的声音，他们怀疑有小

偷。迪克雷的房子里有一部电话，

仪式追踪
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一张图片，似乎是一幅地图。野外
求生能力可以迅速辨认出上面标示

的地点，那是一个采石场，位于农

庄的北面。

耗用1点证物采集能力可以让

调查员辨认出各种笔记、书籍和图

片。这些是克兰的档案，如果妥善

收集起来，就相当于一部克苏鲁神

话典籍，可以给研读的调查员增加

2点神秘学等级，以及1点克苏鲁
神话等级。这些文档是用英语和阿

拉伯语写成的，其中包含了三道咒

文：“呼唤黑暗仆从”（“召唤/ 束

缚夜魇”）、“召唤祖先”（“复

活术”的一种变体，需要死者的子嗣

或后裔在场，死者的灵魂将被召唤

出来，依附在其子嗣或后裔身上）、

以及“黑暗的祝福”（附魔小刀）。

运用语言（阿拉伯语）能力可以发

现“召唤祖先”的咒文有误译。神
秘学能力可以推测，这项仪式可能

会失败。

场景三：仪式
场景类型：事件解决

克兰准备在古老的采石场底部

进行他的仪式。几条长长的铜线从

中央向边缘呈辐射状排列（参见下

图）。克兰打算用这些铜线来引导

神秘的力量。超自然的能量正在夜

空中聚集、闪烁。

如果调查员在农庄里进行过简

易搜索，那么当他们赶到时，仪式

已经失败。仪式的参与者们都不省

人事、瘫倒在地上，而夜魇正盘旋

在上空，撕扯着他们的躯体。

如果调查员在农庄里没有进行

过简易搜索，那么，当他们到达采

石场时，乘坐的汽车会遭到夜魇的

袭击（参见《克苏鲁迷踪》第145

页）。克兰派来这只夜魇，试图阻

止玩家的行动。夜魇企图抓走调查

员，将他们凌空抛入采石场（它必须

是这附近唯一的电话，而迪克雷大

妈对调查并不热心。

附近没有警车，透过田野，你

们能看见农庄的灯火。

场景二：农庄
场景类型：核心（证物采集）

时间在这个剧本中至关重要。

调查员必须赶在克兰完成可怕的仪

式之前，找到查德威克。到达农庄

时，调查员发现，院子里到处是血

迹和牲口的尸体（进行3点坚毅检

定）。一些尸体上有人类的咬痕，

另一些则围绕一个奇怪的符号，被

钉在谷仓的墙上。一根水管从水塔

接出，将一小股水流引到谷仓里。

使用神秘学能力可识别出（非核心

线索）这是某种召唤仪式。

在谷仓的一侧停着一辆警车，

两侧的车门已打开。一位警官的尸

体倒伏在前座上，血迹斑斑。尸体

的前胸有一大片伤口，是霰弹枪留

下的痕迹。警官的佩枪掉在地上。

农庄的宅子里面也是一片狼

藉，到处是克兰的研究与实验留下

的痕迹。疯子般的涂鸦和呓语点缀

在墙上，纸片和书页四散在各处，

尸体的碎块和其它不可名状的东西

遍布于屋内。

证物采集能力（核心线索）可

以快速评估场景中的线索。进行

简易搜索可以发现场景中的所有

线索，但也会延迟调查员的行动速

度——等他们赶到采石场时，克兰

的仪式已经失败。这场骚动的始作

俑者此时已离开农庄，但墙上挂着

采石场
汽车



克苏鲁迷踪

7

夜魇

夜魇的设定完全来自核心规则

书，为了更加有趣，你也可以做一

些调整。夜魇会使用“搔痒”能

力，使对方失去行动能力；在游戏

中，这可以通过以下方式来体现：

•	夜魇对调查员身上的某些穴位

施力，麻痹他的身体，并使其

查德威克此时的坚毅为-1。他

会对第一个靠近的调查员使用“萎

枯术”（耗用4点坚毅施展咒文，

耗用6点坚毅增加伤害效果），这

样，他的坚毅就为-11，几乎接

近“疯狂”。在最后倒下的前一

轮，他会发出疯子般的呓语。

进行搏击能力检定，如果检定失败，

它会将调查员抛入附近的水塘中）。

如果想快速到达采石场底部，

必须进行运动能力检定。如果调查

员携带有手电筒，则检定难度为4；

如果没有，则检定难度为5（如果速

度放缓，则难度-1）。

此外，通过一次难度较高的驾
驶能力检定（难度为7），也可以

使车辆在一个回合内直冲到采石场

的底部。

在克兰完成仪式之前，调查员

们有3轮的时间靠近他。只有靠近克

兰之后，调查员才能对他进行射击。

此外，破坏铜线也可以阻止仪式。直

接触碰铜线的人的身体会遭到以太能

量的冲击，造成1d6点伤害，并永久

丧失1点心智，因为此时他的大脑完

全暴露在另一个时空的节点之中。不

过，这也会震晕克兰，一回合后他才

会从地上爬起来。

无论如何，仪式总会失败，因

为克兰并未掌握正确的咒文。它会

把阿尔哈萨德从原来的时空里拉出

来，仿佛一头无形的怪物将他吞

噬*。他会被困在两个时空的中间

地带，但是他的一部分仍会进入查

德威克的身体，腐蚀宿主的心灵。

对于任何靠近的人，他会使用“萎

枯术”（参见《克苏鲁迷踪》第

118页）攻击，但首先会施放在克

兰身上，对他造成重创。

*：在“本来的历史”中，阿

尔哈萨德的“死因”就是在光天化

日、众目睽睽之下凭空消失，“仿

佛被一头无形的怪物吞噬”。——

译注



克苏鲁迷踪

8

面孔扭曲成一个可怕的直角。

•	夜魇并不在空中盘旋，而是摆

出一种荒唐可笑的姿态或动作，

出现在调查员的视野里，让人不

由自主地为它的反常行为而发

笑。正当调查员大笑不止、放松

戒备的时候，夜魇措手不及地将

其掳走，仿佛这种生物天生具有

一种可怕的幽默感。

夜魇是一种有翼生物，拥有长

着倒钩的尾巴和适合抓握的爪子，

以及一双向内对弯的尖角。它们有

着鲸鱼般光滑而油质的表皮，但却

没有面孔。它们既不说话也不笑，

而且在振翼时从不出声。

夜魇侍奉着诺登斯，在它们所做

的事情中，就包括了把侵入领地的生

物抓住、带走，然后把它随便扔在你

所能想像到的最恐怖的地方（包括幻

梦境和其他维度）任其自生自灭。夜

魇的巢穴位于世界各个孤寂的所在，

它们昼伏夜出；夜魇的智力不高，但

能理解某些语言（例如食尸鬼的急促

话语），并与一些神秘种族为友。

夜魇会悄悄地潜行接近受害

者，突然抓住他们的武器，然后制

服他们；两只甚至更多的夜魇也可

以合作（参见第57页）与单个目标

进行搏击对抗。

搔痒：如果夜魇在搏击对抗中

获胜，它不会造成伤害，但可能会

解除敌人的一把武器或一个物品。

一旦夜魇连续两次在搏击对抗中获

胜，目标就会被它们的长而有力的

手指和脚趾抓住、抬走，并被长着

锋利倒钩的尾巴不停胳肢。一次成

功的搔痒攻击（视同搏击）会使受

害者陷入1d6+1回合的不知所措和

迷惑，无法进行任何身体行动，其

效果类似动摇（参见第73页）。护

甲不能阻止夜魇搔痒。

游戏数据：
能力（地面/空中或宇宙中）：

运动6/12、健康7、搏击10

命中阈值： 4

警觉调整： +1

潜行调整： +2（飞行时）；+3

（在黑暗中飞行时）

武器： 见上

防护： -2 对抗 任何（皮肤）

坚毅减损： +0

预设角色
•	阿曼达·琼斯，记者

•	布拉德·海勒，棒球手

•	尤金·斯塔福德，棒球投手

•	法兰·泰罗，作家

•	艾伦·兰斯戴尔，医生

•	晁濂，摄影师
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心智1

0 1 2 3

4 5 6 7

8 9 10 11

12 13 14 15

命中阈值3    3

坚毅

-12 -11 -10 -9

-8 -7 -6 -5

-4 -3 -2 -1

0 1 2 3

4 5 6 7

8 9 10 11

12 13 14 15

健康

-12 -11 -10 -9

-8 -7 -6 -5

-4 -3 -2 -1

0 1 2 3

4 5 6 7

8 9 10 11

12 13 14 15

学术能力 社交能力 一般能力

会计 察言观色*                   2 运动  

人类学 议价*                      2 藏匿                     4

考古学 官僚                       1 伪装(I) *                       4

建筑学 警方交谈*                   2 驾驶                   2

艺术史 信誉等级                   2 电器维修(I)

生物学 奉承                       2 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯 偷窃                     4

密码学 威胁  枪械5                     2

地质学 口述采访*                   2 急救                     4

历史                     1 安抚*                      2 逃脱7                    8

语言6                     1 底层社会                   1 健康9                       8

 催眠8

机械维修(I)                      1

导航

技术能力
物品整备                  6

                   精神分析

法律                   艺术 骑术

文献查阅                 1 天文学 心智9                                  8

医学                     化学 坚毅9                           8

神秘学 手艺 搏击                     2

物理学 证物采集*                 2 警觉                    6 

神学 法医  追踪*                      4

开锁   潜行                   4

野外求生 近战武器  

药剂学   

摄影*                      2

坚毅之源: 联系人及游戏记录

你的父亲，棒球手鲍勃·琼斯；你的前编

辑，哈维·史密斯。

你们一家都来自纽约的布鲁克林，你的父亲是
效力于布鲁克林“道奇”棒球队的球员。当父亲来
往于各地参加比赛期间，你也跟随在他身边。如
今，你成了一名记者，在职业生涯中寻找成功的机
会。虽然体育记者的职业对女性而言颇有挑战性，
但你还是踏入了这一行业。你在印第安纳波利斯有
一份差事，是为当地的“印第安人”队（“美国职
业棒球小联盟”的3A级球队）撰写报道。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：阿曼达·琼斯

动力：冒险

职业2：记者

职业特长：使用安抚能力来获取和查阅报刊

          记录

心智支柱：1长者值得我们尊敬；

          2真相应该公之于众
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玩家：

心智1
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命中阈值3    4
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健康
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8 9 10 11
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学术能力 社交能力 一般能力

会计 察言观色*                   2 运动                        12

人类学 议价                           2 藏匿

考古学 官僚 伪装(I)  

建筑学 警方交谈  驾驶                        2

艺术史 信誉等级*                        4 电器维修(I)

生物学 奉承*                           2 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯 偷窃

密码学 威胁                             3 枪械5                          6

地质学 口述采访*                          2 急救                          2

历史                       1 安抚                               1 逃脱7                                         6

语言6 底层社会*                          2  健康9                          9

 催眠8

机械维修(I)                           2

导航

技术能力
物品整备                     2

  精神分析

法律  艺术 骑术*

文献查阅 天文学 心智9                                         8

医学 化学 坚毅9                            8

神秘学 手艺                           1 搏击                           6

物理学 证物采集  警觉                        2

神学*                          2 法医  追踪  

开锁   潜行                          2

野外求生*                          2 近战武器                       4

药剂学   

摄影  

坚毅之源: 联系人及游戏记录

你出生于加利福尼亚，而你的母亲克拉拉

仍居住在那里；你在路易斯维尔“上校”队的

前教练，克拉克森。

你生于加利福尼亚，却辗转于全国各地，作为

捕手参加“美国黑人棒球联盟”的比赛。ABC棒球

队正需要一位经验丰富的老手来训练他们的年轻队

员，于是你接受了这份工作。之前你从事的是推销

圣经的工作，而当一名教练显然要好得多。在为路

易斯维尔“上校”队效力期间，你曾协助法兰收集

一些有关棒球的神话。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：布拉德·海勒

动力：自大

职业2：棒球手（风雅子弟）

职业特长：使用信誉等级来找到你的私人关系

心智支柱：1耶稣基督是我的救世主；

          2劳动有益于灵魂



克苏鲁迷踪

11

心智1
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4 5 6 7

8 9 10 11
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命中阈值3    4

坚毅
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-8 -7 -6 -5

-4 -3 -2 -1
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健康
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-4 -3 -2 -1
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4 5 6 7

8 9 10 11

12 13 14 15

学术能力 社交能力 一般能力

会计 察言观色*                2 运动                        10

人类学 议价*                           2 藏匿                          6

考古学 官僚 伪装(I)                           

建筑学 警方交谈                       1 驾驶                         2

艺术史 信誉等级                         3 电器维修(I)                     2

生物学 奉承                          1 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯 偷窃                          6

密码学 威胁*                     2 枪械5                          1

地质学 口述采访                         1 急救

历史 安抚                               1 逃脱7

语言6                         1 底层社会*                         2 健康9                           9

意大利语  催眠8

机械维修(I)                          6

导航

技术能力
物品整备

  精神分析

法律                          1 艺术 骑术

文献查阅 天文学 心智9                        8

医学 化学 坚毅9                                  8

神秘学 手艺                            2 搏击*                                          6 

物理学 证物采集  警觉*                           4 

神学                         1 法医  追踪*                           4

开锁*                           2 潜行*                          8

野外求生 近战武器                        2

药剂学   

摄影  

坚毅之源: 联系人及游戏记录

皇后区的酒保，路易斯；你的女友特丽莎。 你来自纽约的皇后区，曾是当地的一位锁匠。

你曾误入歧途，为黑帮分子撬开保险箱。每到周

日，你都会去公园里打打棒球。就在那里，你被印

第安纳波利斯的“印第安人”队的球探看中了。你

希望从此可以远离旧日的麻烦，重新证明自己。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：尤金·斯塔福德

动力：责任

职业2：曾与黑帮有染的棒球投手

职业特长：藏匿、偷窃和追踪这三项能力，

          可以在投骰之后再耗用点数

心智支柱：1对棒球的热爱；

          2能清清白白地生活，本身就是

          一种奖赏
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心智1
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命中阈值3    3

坚毅
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健康
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-4 -3 -2 -1
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8 9 10 11

12 13 14 15

学术能力 社交能力 一般能力

会计 察言观色*                     2 运动  

人类学                         1 议价 藏匿                         4

考古学 官僚 伪装(I)                           2

建筑学 警方交谈  驾驶                        6

艺术史 信誉等级                        5 电器维修(I)

生物学 奉承 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯*                             2 偷窃

密码学 威胁  枪械5                            4

地质学 口述采访*                         2 急救                          2

历史*                             2 安抚  逃脱7                      6

语言6*                                         2 底层社会  健康9                            8

 催眠8

机械维修(I)  

导航

技术能力
物品整备                     4

  精神分析

法律  艺术*                               2 骑术

文献查阅*                           2 天文学 心智9                          8

医学 化学 坚毅9                              10

神秘学*                          2 手艺 搏击                         3

物理学 证物采集*                       2 警觉                        4

神学 法医  追踪                      4

开锁   潜行                        6

野外求生 近战武器  

药剂学   

摄影                            1

坚毅之源: 联系人及游戏记录

跟随了你多年的司机，伍德罗·查德威

克；你的大伯母康斯坦丝，是她激发了你对故

事的热爱；作家同伴伊迪丝·亨利。

你生于肯塔基州的路易斯维尔，曾周游全国，

搜集神话和传说素材，将它们改写成恐怖小说，投稿

给通俗杂志。最近你听到印第安纳波利斯的一些奇怪

传闻，打算去一探究竟。你不喜欢独自旅行，便在报

纸上刊登启示，招集了几位同伴从纽约启程。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：法兰·泰罗

动力：认知的渴求

职业2：作家

职业特长：利用冒险中间的休息时间，可以

将一项学术能力池点数全部恢复

心智支柱：1知识应该被珍视；

          2人性是独特的

玩家：
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心智1
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学术能力 社交能力 一般能力

会计*                         2 察言观色*                        2  运动                          4  

人类学                       1 议价 藏匿

考古学 官僚                            1 伪装(I)  

建筑学 警方交谈  驾驶  

艺术史 信誉等级                          3  电器维修(I)                  2

生物学*                        2 奉承 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯 偷窃

密码学 威胁  枪械5                            3 

地质学 口述采访 急救*                          12

历史                             安抚*                          2  逃脱7                          6

语言6*                       2 底层社会  健康9                           8

拉丁语  催眠8

机械维修(I)                          2

导航

技术能力
物品整备                       4

  精神分析                       6

法律  艺术 骑术                          4

文献查阅                                   1 天文学 心智9                          8

医学*                       4 化学 坚毅9                                10

神秘学 手艺 搏击                          4

物理学 证物采集  警觉                          2 

神学 法医*                            2  追踪  

开锁   潜行                          2  

野外求生                         1 近战武器  

药剂学*                            2   

摄影  

坚毅之源: 联系人及游戏记录

你的姐姐朱迪，她在兄弟姐妹中间与你年

龄最为接近；阿尔透斯大夫，在他的鼓励下你

读完了大学；米里亚姆•格林伯格，你就职的

第一家医院的护士

你生于马萨诸塞州的贫苦农村家庭，一路奋

斗，终于成了一名医生。然而，想在高档时髦的地

方行医，没钱可万万不行，这让你头疼不已。此

时，恰好印第安纳波利斯市的“印第安人”棒球队

正需要一个队医跟随他们辗转于赛场之间，于是你

接下了这份工作。为了将来能够独自行医，你希望

能攒下足够的资金。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：艾伦·兰斯戴尔

动力：冒险

职业2：医生

职业特长：每耗用1点急救点数，可以恢复3

点健康（他人）或者2点健康（自己）；你可以

耗用1点急救来稳定一个“重伤”的伤患。

心智支柱：1“美国梦”就在前方；2行医者

的誓言（“希波克拉底誓言”）
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学术能力 社交能力 一般能力

会计 察言观色*                         2  运动                         4  

人类学*                       2 议价 藏匿                          3

考古学 官僚 伪装(I) *                         2 

建筑学*                        2 警方交谈  驾驶                          2  

艺术史*                      2 信誉等级                           4  电器维修(I)                      6

生物学 奉承*                          2 爆破(I)

克苏鲁神话4 审讯 偷窃

密码学 威胁  枪械5  

地质学 口述采访                       1 急救                          4

历史 安抚  逃脱7                                       4

语言6*                         2 底层社会  健康9                            8

英语  催眠8

汉语官话 机械维修(I)                         2

导航

技术能力
物品整备                     6

  精神分析

法律  艺术*                           2 骑术

文献查阅                     1 天文学 心智9                          8

医学 化学 坚毅9                             8

神秘学 手艺*                           2 搏击

物理学 证物采集  警觉                            4  

神学 法医  追踪                            4  

开锁   潜行                            6  

野外求生 近战武器  

药剂学   

摄影*                            4  

坚毅之源: 联系人及游戏记录

你的同学鲁思·柯林斯，他帮助你在纽约

安顿下来；你的祖父晁封，他鼓励你追求自己

的梦想。

你来自上海，为了在纽约大学研习艺术，于四

年前移居到纽约。在学习过程中，你对美国文化着

了迷，并热衷于用照片来捕捉美国人的日常生活。

你的大学为你安排了为期一个月的任务－－一路陪

同印第安纳波利斯市的“印第安人”棒球队（“美

国职业棒球小联盟”的3A级球队）。

1.在通俗风格的游戏中，心智
是可恢复的，用一条斜杠来标记
心智能力池的减少，用一个叉号
来标记心智等级的减少。

2.职业能力可半价购得，分配
创建点数之前，先用星号将它们
标记出来。

3.命中阈值为3。如果运动等
级大于等于8时，命中阈值为4。

(I)：这些一般能力在作为调查
能力使用时，等级和能力池视为
加倍。

4.通常情况下，你不能在游戏
开始时购买克苏鲁神话，且心智
不得大于（10-克苏鲁神话 )。

5.在通俗风格的游戏中，如果
枪械等级为5，则可以同时用两
把手枪射击（参见第40页）。

6.为每1点语言能力等级分配
1种语言，并将它们记录在角色
卡里。

7.逃脱等级在超出运动等级
两倍时，超出的部分可以用半价
购得。

8.只有精神病学家和灵异现象
研究者可以购买催眠，且仅限于
通俗风格的游戏。

9.开始创建角色时，你有4点
免费心智，1点免费健康与1点
免费坚毅。

玩家：

调查员姓名：晁濂

动力：艺术的敏感

职业2：摄影师

职业特长：利用冒险中间的休息时间，可以

将摄影能力池点数全部恢复

心智支柱：1照片不会撒谎；

          2人性本善

玩家：


