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W samym sercu przesiąkniętych bez-
prawiem slumsów na Rozdrożu stary, 
zrujnowany kościół staje się epicentrum 
walki pomiędzy dwoma starożytnymi 
Mythosami. Słabnąca Święta Wiara, 
niegdyś szanowana protektorka ładu 
i świętości, wykorzystuje ostatki swojej 
mocy, aby powstrzymać Rogatego Boga, 
bóstwo nieskrępowanych animalistycz-
nych pragnień. Ekipa bada miejscowe 
przestępstwa i w ten sposób wplątuje 
się w ich krwawy konflikt. W końcu 
będą musieli opowiedzieć się po jednej 
ze stron, a także zdobyć się na niewy-
obrażalne poświęcenie.
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OSTRZEŻENIE DOTYCZĄCE TREŚCI

Ta gra zawiera dość łagodny język, porusza jednak ta-
kie tematy jak przemoc, przestępczość i brak moralno-
ści. W związku z tym zalecany jest nadzór rodzicielski.

UŻYCIE ZAIMKÓW OSOBOWYCH

Tam, gdzie wymagane jest zastosowanie trzeciej 
osoby, książka ta używa dla wszystkich postaci 
oraz graczy zaimka „on”, a dla MC zaimka „ona”. 
Jest to arbitralny podział mający zapewnić czy-
telność tekstu oraz równowagę w używaniu za-
imków; postacie, gracze i MC mogą być dowolnej 
płci lub nie mieć jej wcale.
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TŁO
Wieki temu, gdy do Miasta przybyli 
pierwsi osadnicy, w miejscu od stule-
ci czczonym przez rdzenne plemiona 
wybudowano kościół pod wezwaniem 
św. Teresy z Ávili. Liczono, że w ten spo-
sób uda się zmienić miejscową ludność 
i ograniczyć oddziaływanie ich dzikich 
praktyk na Miasto.

W rzeczywistości to Mythos Świętej Wiary, de-
monstrując swoją siłę, przybył do Miasta, aby 
zabezpieczyć i kontrolować uświęcone miejsce – 
a właściwie Enklawę, czyli Rift związany z kon-
kretną lokalizacją i w tym wypadku połączony 
z Mythos Rogatego Boga (zobacz ramkę obok). 
Święta Wiara nakazała swoim wyznawcom zbu-
dować kościół, aby mogli bronić tej lokalizacji 
w przyszłości.

Jednak z biegiem lat moc Świętej Wiary słabła. 
Miasto rozrastało się i wokół kościoła powstała 
cała dzielnica mieszkalna, która później prze-
rodziła się w slumsy, znane jako Rozdroża za 
sprawą stosunkowo dużej odległości, jaka dzieli je 
od reszty Miasta. Z każdym rokiem stan kościo-
ła się pogarszał, aż w końcu budynek zamienił 
się niemalże w ruinę. Tak naprawdę niszcze-
nie kościoła było jedynie fizyczną manifestacją 

słabnącej obecności Wiary. Choć kościół wciąż 
pozostaje bezpieczną przystanią, wpływ Roga-
tego Boga przenika całe Rozdroże, zamieniając 
je w betonową dżunglę.

ROGATY BÓG

Bachus, Pan, Zielony Człowiek, Dionizos. Roga-
ty Bóg otrzymał przez lata wiele imion. Niektóre 
skupiały się na różnych aspektach jego Mythos, 
a inne myliły go z innymi Mythosami. Bez wzglę-
du na to, jak go nazywano, zawsze było jasne, że 
Rogaty Bóg nie dba o granice i samodyscyplinę.

Manifestacje Rogatego Boga cenią sobie zabawę, 
ekstazę i  pasję. Zachęcają do zrzucenia z  bar-
ków ciężaru kulturowych ograniczeń i oddania się 
odurzającej wolności, którą oferuje porzucenie 
wszelkich trosk. Każdy z nas zna to palące trzewia 
uczucie, jakbyśmy odgrywali jakąś rolę i wiecznie 
wstrzymywali oddech. Rogaty Bóg wzywa cię, byś 
odpuścił i wypuścił na świat najczystszą, najbar-
dziej nieokrzesaną wersję siebie. Tylko całkowite 
uwolnienie się od ograniczeń sprawi, że naprawdę 
doświadczysz, co oznacza życie.
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Dziś kościoła strzeże już tylko jedna opiekunka – 
świetnie posługująca się bronią anielica o imieniu 
Christina (Anioł Zemsty), równie niebezpieczna, 
co oddana sprawie. Druga strona to Rogaty Bóg 
i jego rosnąca siła manifestująca się w postaci 
ulicznego gangu nazywanego Bestiami. Choć 
Bestie wciąż nie mogą wchodzić do kościoła ze 
względu na jego mistyczną ochronę, rozbierają 
go kamień po kamieniu, a na ścianach, które 
jeszcze stoją, malują graffiti, zmniejszając w ten 
sposób możliwości obronne budynku.

Obie strony zdają sobie sprawę z  faktu, że 
w przeddzień Wszystkich Świętych, kiedy zasłona 
pomiędzy światami jest najcieńsza, Rogaty Bóg 
znów spróbuje wyrwać się ze swojego więzienia 
i wedrzeć się do Miasta. Właśnie dlatego Chri-
stina pracuje niestrudzenie nad przywróceniem 
kościołowi jego dawnej potęgi. Potrzebuje do tego 
serca prawdziwego wyznawcy – w halloweenową 
noc musi poświęcić je na ołtarzu, zanim zegar 
wybije północ. Polowała na nie przez ostatni 
tydzień, aranżując miejsca zbrodni tak, by wy-
glądały na robotę Bestii. Ponadto, zdając sobie 
sprawę z tego, iż Bestie planują wykraść plany 
kościoła, aby całkowicie go zburzyć, wynajęła 
najemnika o imieniu Proximo (Błędne Ogniki), 
aby wykradł dokumenty z galerii sztuki w starej 
dzielnicy i przyniósł je do niej na przechowanie.

MORDERSTWA NA ROZDROŻU
By ratować Miasto (jej wizję Miasta), Christina 
musi po prostu umieścić serce prawdziwego 
wyznawcy na ołtarzu kościoła przed północą 
w wigilię Wszystkich Świętych. Jednak ostatnie 
kilka dni przekonało ją, że w tym wypadku łatwiej 
powiedzieć, niż zrobić.

Główny problem stanowi niejasne określenie 
„prawdziwy wyznawca” (zobacz ramka obok). 
Christina wytropiła i zamordowała trzy osoby, 
które uznała za potencjalnych „prawdziwych 
wyznawców” – każdej nocy jedną, przez ostatnie 
trzy dni. Nie przyszło jej to łatwo, jednak świa-
doma zagrożenia, jakie Rogaty Bóg stanowiłby 
na wolności, czuła, że nie ma innego wyjścia.

Żadne z trzech serc nie przyniosło pożądanego 
przez nią rezultatu, kiedy położyła je na ołtarzu. 
Teraz na jej młodych barkach ciąży poczucie winy 
za pozbawienie ludzi życia na marne.

HISTORIA I KULTURA W MIEŚCIE MGŁY

Jak opisano w  Zestawie Startowym i  Przewod-
niku do Miasta Mgły, Miasto może, ale nie musi 
być rzeczywistym miastem ze współczesnego 
świata. Jednakże, aby skupić się na kinemato-
graficznych aspektach historii, a  nie na budo-
waniu świata, możesz założyć, że Miasto Mgły 
przynajmniej przypomina któreś z rzeczywistych 
miast naszego świata. W ten sposób historycz-
ne i kulturowe odniesienia wciąż będą istotne dla 
rozgrywki, nawet jeśli Miasto nie będzie posiadać 
konkretnej lokalizacji na naszej planecie.

Jeżeli zdecydujesz się umiejscowić Miasto Mgły 
w jakimś konkretnym miejscu na ziemskim globie, 
powinieneś dopasować szczegóły danej sprawy 
tak, by pasowały do historycznego i kulturowego 
kontekstu wybranej przez ciebie lokalizacji.

SERCE PRAWDZIWEGO WYZNAWCY

Pytanie „Jaki jest prawdziwy wyznawca?” to ta-
jemnica stanowiąca centrum tej sprawy. Czy bycie 
prawdziwym wyznawcą oznacza, że ktoś jest po-
plecznikiem Świętej Wiary? Czy oznacza to, że jest 
się dobrą osobą – a jeśli tak, w jaki sposób? Czy to 
oznacza, że ma się nadzieję? Nie jest to pytanie, na 
które MC musi sobie odpowiedzieć przed rozpo-
częciem przygody, ale takie, na które powinniście 
wspólnie odpowiedzieć wraz z rozwojem rozgrywki.

Choć zadawanie tego pytania graczom nie jest za-
lecane (tajemnica powinna być bowiem tajemni-
cza), możesz wykorzystać je, by budować napięcie.

Kiedy jeden z graczy wyrzuci 7-9 w czasie Ruchu 
Zbadaj, możesz wybrać opcję zadania mu pyta-
nia. Gdy któraś z  postaci ma wrażenie, że jest 
obserwowana – czy to przez jakąś siłę wyższą, 
czy przez któreś z  dziwnych stworzeń namalo-
wanych przez Bestie – opisując jej uczucia, mo-
żesz zadać graczowi proste pytanie: „Czy jesteś 
prawdziwym wyznawcą?”. Nie ma potrzeby okre-
ślania pytającego – pytanie zadaje MC graczowi, 
niekoniecznie zaś bohater niezależny bohaterowi 
gracza. Jednak należy pamiętać, że odnosi się 
ono do postaci gracza.

Wiedza o  tym, która z  postaci jest prawdziwym 
wyznawcą albo przynajmniej się za niego uważa, 
może pomóc w budowaniu sceny finałowej. Mo-
żesz założyć, że Christina lub Bestie (albo obie 
strony) otrzymały tę informację na temat bohate-
rów graczy od swoich Mythosów.
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GŁĘBOKOŚĆ 0: 
ZAHACZKA
Ekipa może zostać zaangażowana w sprawę w na-
stępujący sposób:

•	Michel Ahmagi, właściciel galerii sztuki Anan-
da, kontaktuje się z ekipą i wynajmuje ich, by 
odzyskali skradzione plany kościoła. Może 
przykładowo zadzwonić do swojego starego 
kumpla, którym jest jedna z postaci graczy (lub 
do jakiejkolwiek innej wtyczki, jaką posiada 
ekipa). Michel opowiada mu, jak to poprzedniej 
nocy dobrze wyszkolony profesjonalista włamał 
się do jego galerii i ukradł kilka rzeczy. Jako że 
skradziono między innymi wypożyczone od 
władz Miasta plany, wolałby nie dzwonić na 
policję, ale jest gotowy zapłacić sporą sumę, 
aby odzyskać dokumenty – bez zbędnych pytań.

•	Ekipa może usłyszeć lub przeczytać o barba-
rzyńskich, a być może nawet rytualnych 
morderstwach na Rozdrożu. Gdy do mediów 
trafiają doniesienia o makabrycznych morder-
stwach dokonywanych na Rozdrożu, któryś 
z członków ekipy może natknąć się na niewielki 
i zbagatelizowany przez wszystkich artykuł na 
ten temat. Bohaterowie, którzy mają kontakty 
na mieście, mogą nawet otrzymać telefon od 
bliskiej osoby którejś z ofiar lub zaniepokojo-
nego przywódcy danej społeczności.

GŁĘBOKOŚĆ 1: 
MORDERSTWA I KRADZIEŻE
GALERIA SZTUKI „ANANDA”
Wciśnięta w jedną z typowych bocznych uliczek 
Starego Miasta galeria sztuki Ananda mieści się 
na pierwszym piętrze starego piętrowego domu. 
Ekipę powita nerwowy, ale dość imponujący 
mężczyzna w średnim wieku, ubrany w fioletowy 
designerski garnitur i mówiący z ciężkim fran-
cuskim akcentem – Michel Ahmagi.

Galeria jest w rozsypce – jakiś wybuch wyrwał 
z zawiasów solidne drzwi prowadzące do schodów 
na dach. Ślady kolejnej eksplozji widać w jednym 
z pomieszczeń wystawowych. Jednak wciąż moż-
na zauważyć, że włamania dokonano z najwyż-
szą dozą precyzji i wszystko, czego nie trzeba 
było zniszczyć, aby wykonać zadanie, pozostało 
w nienaruszonym stanie.

CO TU SIĘ WYDARZYŁO
Proximo (Rifter Błędnych Ogników) to profe-
sjonalny sabotażysta, który potrafi sprawiać 
wrażenie, że znajduje się niedaleko swojego 
rzeczywistego położenia. Nie miał problemu, by 
dostać się na dach schodami przeciwpożarowymi, 
silnym ładunkiem wysadzić drzwi zabezpieczają-
ce wejście na dach, zbiec po schodach i wysadzić 
kolejne drzwi antywłamaniowe do galerii. Będąc 

GÓRA LODOWA Ilustracja góry przedstawia istotne dla sprawy lokacje 
i potencjalne powiązania pomiędzy nimi.
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w środku, szybko zlokalizował plany kościo-
ła umieszczone w szklanej gablocie, ostrożnie 
wypalił otwór w szkle za pomocą specjalnego 
żelu i zwinął plany do plastikowej teczki, którą 
wcześniej przygotował. Rozglądając się wokół 
przez chwilę, zabrał również dwie inne rzeczy, 
które zamierzał później sprzedać. Gdy zbierał się 
do wyjścia, pojawił się ochroniarz. Mężczyzna 
spudłował kilka razy, a następnie zamachnął 
się na Proxima i w tym momencie włamywacz 
wybuchł, powalając strażnika na ziemię (w rze-
czywistości wcale tam nie stał, ale w miejscu, 
w którym znajdowała się jego iluzja, umieścił 
wcześniej minę). Wyszedłszy z chmury dymu, 
Proximo zebrał wszystko, czego potrzebował, 
wyszedł przez dach, wszedł w alejkę za budyn-
kiem, wsiadł na motor i zniknął w mroku nocy.

Oto, co ekipa może odkryć w czasie śledztwa:

Skradziono trzy przedmioty:
•	 Współczesny naszyjnik wykonany ze złota i  sre-

bra, który według Michela jest totalnym bublem, ale 
był wystawiony w ramach przyjacielskiej przysługi

•	 Miniaturowy perski dywan, do którego Michel ma 
osobisty sentyment, jest to bowiem pamiątka rodowa

•	 Stare plany kościoła na Rozdrożu (Kościoła 
św. Teresy z Ávili) – część serii dwunastu starych 
planów miejscowych zabytków, które władze 
Miasta wypożyczyły galerii. O to Michel martwi 
się najbardziej ze względu na potencjalne konse-
kwencje dla jego biznesu.

Nagranie z  monitoringu pokazuje Proxima 
w akcji. To śniady, muskularny mężczyzna w woj-
skowej kurtce, bojówkach i traperach, z plecakiem 
na plecach i  pasem pełnym nowoczesnych ładun-
ków wybuchowych. Jego twarz zawsze jest osło-
nięta lub odsunięta od oka kamery (w  tym celu 
wykorzystał swoje moce). Moment, w którym „wy-
bucha” i ochroniarz przez niego przechodzi, można 
w najlepszym przypadku określić jako niewyraźny.

To była robota eksperta. Dokładna analiza miej-
sca wybuchu wykonana przez specjalistę może 
wykazać, iż wykorzystano ładunki zrobione na za-
mówienie. Związek chemiczny, którego użyto, aby 
wypalić cylindryczny otwór w  szklanej gablocie, 
również wygląda na „domowy” specyfik.

Włamywacz przybył na miejsce i uciekł na mo-
torze, który zaparkował w bocznej uliczce. Jeżeli 
ekipa zdoła zidentyfikować motocykl lub w  jakiś 
sposób go wyśledzić, uda im się dotrzeć do Loftu 
Proxima. Ekipa może też zidentyfikować i zlokali-
zować go, dzwoniąc do swoich informatorów, ha-
kując wojskowe bazy danych, pociągając za odpo-
wiednie sznurki w półświatku itp.

Niedawno ktoś jeszcze próbował dostać się do 
galerii. Przy wejściu na dach widać wcześniejsze 
próby włamania z  użyciem mniej wyszukanych 
metod niż ładunki Proxima – zniszczone drzwi po-
kryte są śladami pazurów.

Miały tu miejsce dziwne gangsterskie porachun-
ki. Na dachu widać świeże graffiti przedstawiające 
barwne zwierzęce i roślinne motywy. Malunki sku-
piają się wokół drzwi do galerii. Poza tym na dachu 
można znaleźć pióra i kępki futra. Badanie wykaże, 
że nie należą one do miejscowych kotów i ptaków, 
ale raczej do większych zwierząt spoza Miasta. Wy-
korzystując analizę porównawczą lub mistyczną 
wiedzę, można powiązać te ślady z działalnością Be-
stii (co prowadzi do Legowiska Bestii).

MORTY
Gdy ekipa przeszukuje boczną uliczkę lub dach, jest 
bacznie obserwowana przez Morty’ego – kruczego 
członka Bestii, którego zadaniem było obserwowa-
nie galerii na wypadek, gdyby ktokolwiek próbował 
wykraść plany kościoła. Morty poinformował już 
swojego przywódcę – Niedźwiedzia – o włamaniu, 
którego dokonano poprzedniej nocy, i otrzymał 
polecenie śledzenia policjantów lub śledczych, 
którzy zostaną zaangażowani w tę sprawę. Jeżeli 
któryś z bohaterów przeszukuje dach lub boczną 
uliczkę na własną rękę i w czasie Ruchu Zbadaj 
wyrzuci 7-9, możesz zdecydować się powiedzieć 
mu o tym zagrożeniu. Spanikowany obecnością 
ekipy Morty może spróbować uciec i donieść o ich 
udziale w sprawie (lub nawet zaatakować).

Morty jest członkiem gangu, ma piętnaście lat 
i dość nietypowy wygląd – jego usta są wywinięte 
i wydęte i wyglądają, jakby powoli zamieniały się 
w szary dziób, a z czoła, skroni i policzków wyra-
stają mu grube kępy piór. Cały czas jest lekko spa-
nikowany i w zasadzie nie kieruje się rozsądkiem, 
dlatego przy próbie poradzenia sobie z ekipą może 
zrobić mnóstwo głupich rzeczy. Jego postać może 
posłużyć jako łącznik pomiędzy galerią i Bestiami, 
a także Cross End, ale pamiętaj, że Morty nie wie 
nic o Rogatym Bogu ani o tym, dlaczego kościół 
jest tak istotny. Dla niego przynależność do gangu 
to po prostu styl życia. Słyszał jedynie o Zielonym 
Bogu, który miał być inspiracją dla malunków Bestii.

MIEJSCA ZBRODNI NA ROZDROŻU
W ciągu ostatnich trzech nocy na Rozdrożu 
zamordowano trzy osoby, co wywołało ogólną 
panikę, ponieważ mieszkańcy zaczęli obawiać 
się seryjnego mordercy lub morderców. Panikę 



M I A S TO M G ŁY − D E M O N Y N A ROZ D ROŻ U   |    7

MORTY y

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 2   /   ZASTRASZYĆ 2
•	 Kracz i piszcz (wstrząśnięty-1)
•	 Drap i gryź (ranny-2)
•	 Ratuj się ucieczką (Odmów im czegoś, czego chcą)

	
•	 Staraj się zachowywać jak twardziel

podsyciły jeszcze późniejsze doniesienia o praw-
dopodobnym rytualnym charakterze zabójstw.

Do czasu, gdy ekipa dociera na Rozdroże, policja 
zdążyła zabezpieczyć wszystkie trzy miejsca zbrodni. 
Funkcjonariusze odtransportowali już ciała do kost-
nicy, aby można było dokonać autopsji. Ofiarami byli:

•	Corrina Dulak (trzy dni wcześniej) – pobożna 
kobieta, regularnie uczęszczała do kościoła 
i była znana ze swojej działalności charyta-
tywnej. Jednak jej rodzina, choć po jej okropnej 
śmierci nie przyzna tego otwarcie, znała też 
inne oblicze pani Dulak – surowej, despotycz-
nej matrony, która wymagała od wszystkich 
nieskazitelnego zachowania i dyscypliny. Do 
tego stopnia, że nierzadko jej postępowanie 
można by nazwać maltretowaniem.

•	Frank Dalton (dwa dni wcześniej) – uczciwy 
i uprzejmy uczeń liceum, którego wszędzie w są-
siedztwie witano z otwartymi ramionami ze 
względu na jego zaraźliwy śmiech i umiejętność 
rozbrojenia dosłownie każdego konfliktu za po-
mocą świetnych żartów. Pomimo autentycznej 
miłości do Rozdroża i jego mieszkańców, Frank 
zawsze marzył o wyjeździe i ułożeniu sobie 
lepszego życia gdzieś indziej. Czy to sprawiło, że 
nie zasłużył na miano „prawdziwego”? Kto wie.

•	Saeed Beshara (poprzedniej nocy) – miejscowy 
raper, znany z inspirujących tekstów, które nie-
rzadko opowiadały o jego bezpośredniej więzi 
z boskim pierwiastkiem. Bardzo możliwe, iż 
Saeed był Rifterem i miał kontakt z jakąś istotą 
spoza Mgły. Jednak gdy dokładne przestudiuje 
się jego teksty, można również zobaczyć, że był 
przerażony perspektywą otwarcia się na moc 
z zewnątrz i często miał ochotę odrzucić ten dar.

CO TU SIĘ WYDARZYŁO
Christina miała nadzieję, że uda jej się upiec dwie 
pieczenie na jednym ogniu: zdobyć serce praw-
dziwego wyznawcy, a także wrobić w zabójstwa 
Bestie, aby się ich pozbyć. Oto, jak to zrobiła:

•	Atakowała, gdy ofiara była sama i gdy mia-
ła pewność, że zanim ktokolwiek pojawi się 
w danym miejscu, minie przynajmniej kilka 
godzin – np. w domu lub w ciemnej uliczce 
i zazwyczaj późno w nocy.

•	Od razu strzelała ofierze prosto w serce, zabi-
jając ją. Potrzebowała serca ze względu na jego 
mistyczne właściwości, nienaruszenie go nie 
było priorytetem.

•	Następnie łamała żebra ofiary i wyrywała serce, 
wykorzystując narzędzie zrobione z niedźwie-
dzich pazurów, które udało jej się zdobyć. To 
zabierało trochę czasu, a gdy kończyła, miała 
wokół siebie krwawe pobojowisko.

•	Po wyjęciu serca upewniała się, że porządnie 
rozszarpała pazurami rany po kuli.

•	Następnie rozsypywała wokół ciała pióra i kępki 
futra (zebrała je z okolicy kościoła).

•	Dbając o detale, malowała wokół ciała graffiti 
podobne do tych, które malują Bestie.

•	 I w końcu opróżniała w miejscu zabójstwa klatkę 
pełną szczurów, aby i one poszarpały ciało ofiary.

Jeżeli ekipa będzie badać sprawy zabójstw, we 
wszystkich trzech przypadkach na miejscu 
zbrodni znajdą podobne wskazówki. Mogą one 
naprowadzić ich na gang Bestii (do Legowiska 
Bestii), ale wyjątkowo dobrą detektywistyczną 
robotę możesz też nagrodzić wskazówkami, które 
zasugerują, że Bestie zostały wrobione.

Ofiara została w  jakiś sposób natychmiast unie-
ruchomiona, prawdopodobnie poprzez zatrzyma-
nie akcji serca.

Serce ofiary zostało wyszarpane pazurami i usu-
nięte w  całości, następnie całe ciało zostało roz-
szarpane i  pogryzione – jego fragmenty można 
znaleźć wokół ofiary.

Miejsce zbrodni zostało ozdobione dziwacznym, 
niepokojącym graffiti przedstawiającym dzikie 
zwierzęta w lesie. Jednak porównując je uważnie z pra-
cami gangu, można zauważyć różnice w stylu, a nawet 
dojść do wniosku, iż prace zostały skopiowane.

Na miejscu zbrodni można znaleźć przeoczoną 
przez zabójcę łuskę po naboju.
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GŁĘBOKOŚĆ 2: 
STAROŻYTNA WOJNA
LOFT PROXIMA
Ponury loft Proxima mieści się nad obskurnym 
starym magazynem pełnym skrzyń i pudeł. Moż-
na się do niego dostać, wchodząc po chwiejnych 
metalowych schodach magazynu. Brudny świetlik 
wpuszcza do pomieszczenia światło dzienne, któ-
re pada na szeroki, ciężki stół warsztatowy skryty 
pod różnymi częściami, puszkami, sprzętem do 
odlewnictwa, skomplikowanymi mechanizmami, 
narzędziami, pudełkami itp. Poza tym miejsce 
jest dość spartańsko urządzone, jest tu niewielka 
umywalka, mała, ale głośna lodówka i ciasna ła-
zienka. Jedynym miejscem oferującym odrobinę 
wygody jest antresola z podwójnym łóżkiem.

Jeżeli bohaterowie dotrą do loftu Proxima jeszcze 
przed ostatecznym starciem w Halloween, znajdą 
go na miejscu. Zdążył już dostarczyć plany Christi-
nie i otrzymał swoją zapłatę, ale wciąż ma pozostałe 
fanty. Przygotowuje się właśnie do sprzedania ich, 
by zarobić trochę dodatkowej gotówki, a później 
zbiec z miasta z całą zarobioną kwotą.

Jeżeli Proximo zostanie złapany lub jeśli BG 
dojdą z nim do porozumienia, może powiedzieć 
ekipie o Christinie i o zleceniu, które od niej otrzy-
mał. Jednak jako profesjonalista nie pytał, po co jej 
plany, dlatego nic na ten temat nie wie.

Jeżeli zdoła uciec, ekipa może znaleźć gdzieś na sto-
le notatkę z imieniem i numerem telefonu Christiny.

MOC PROXIMA I PUŁAPKA
Moce Proxima odzwierciedlają jego Mythos Błędnych 
Ogników. Kreuje iluzję samego siebie, a następnie 
podpuszcza przeciwników, by za nim poszli lub po-
deszli do niego. Wtedy nagle znika, ale dla jego ofiar 
jest już za późno – w miejscu, gdzie przed chwilą 
stał, zazwyczaj czeka na nich ładunek wybuchowy.

Proximo spodziewa się kłopotów. Porozkładał 
miny w całym mieszkaniu, aktywował moce 
i umieścił swoją projekcję kilka metrów od siebie, 
aby podpuścić ewentualnych obserwatorów. Kiedy 
BG zobaczy Proxima, możesz założyć, że cokol-
wiek widzi, nie jest to prawdziwy Proximo. Jako 
że Proximo potrafi bardzo umiejętnie posługiwać 
się swoimi mocami, iluzja będzie zachowywać 
się dokładnie tak, jak on by się zachowywał: albo 
będzie się pakować, albo uważnie nasłuchiwać, 
a następnie schowa się na antresoli lub w ma-
gazynie, przygotowując się do ataku.
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Gdy ktokolwiek zaatakuje iluzję, Proximo wyko-
rzysta ten moment, aby wysadzić minę w pobliżu 
atakującego (w ramach Ruchu Niestandardowego 
Pułapka, szczegóły poniżej). Jeżeli postać zbliży 
się do iluzji na tyle, by zaatakować, Proximo ma do 
dyspozycji minę ustawioną w miejscu, w którym 
stoi projekcja. Jeżeli bohater atakuje z dystansu, 
Proximo wysadza ładunek, który wcześniej zosta-
wił w miejscu, gdzie stoi BG (ładunki są wszędzie), 
lub w ostateczności rzuca w niego ładunkiem. Gdy 
tak się stanie, BG usłyszy szybko piszczący dźwięk 
lub zobaczy błyskający światłem mini-ładunek. 
Zamiast Uderz z całych sił lub Stań w szranki, 
BG musi wykonać Ruch Zmierz się z Zagroże-
niem. Gdy sytuacja powtórzy się kilka razy, BG 
może użyć Ruchu Zbadaj, aby uniknąć miejsc, 
w których znajdują się ładunki, lub zlokalizować 
miejsce, z którego one nadlatują.

Członkowie ekipy mogą zaatakować Proxima bezpo-
średnio tylko w przypadku, jeśli wcześniej odkryją 
jego faktyczne położenie. Kolejny Ruch Niestan-
dardowy Proxima, Zmyłka, zmusza ich, aby w tym 
celu zadawali pytania pośrednie. Mogą zauważyć 
jego obecność na różne sposoby, przykładowo: 
mogą zobaczyć rozmytą plamę powietrza kształtem 
przypominającą mężczyznę lub zauważyć inne 
szczegóły, takie jak ślady butów odbite w kurzu lub 
wgięcie w podłodze w miejscu, gdzie stoi.

GUS

Jeżeli ekipa zadzwoni do kogoś z prośbą o pomoc 
w ujęciu Proxima, mogą zostać skierowani do miej-
skiego oddziału saperów. Gdy pomoc przybywa na 
miejsce, robi nieco mniejsze wrażenie niż wskazy-
wałby na to tytuł. W skład „jednostki” wchodzi jeden 
młody oficer imieniem Gus, który porusza się sku-
terem wyposażonym w  obracające się pomarań-
czowe światełko. Jeżeli chodzi o  mechanikę, Gus 
ze swoimi specjalnymi ruchami bardziej wpisuje się 
w kategorię tagu niż Zagrożenia. Jeżeli ktokolwiek 
będzie chciał, aby Gus podjął się próby rozbrojenia 
bomb, może rzucić kością w ramach ruchu Podejmij 
Ryzyko, dodając tag Gus do Mocy swojej akcji.

Jeśli zaś chodzi o kwestie fabularne, Gus to god-
ny zaufania facet, który jest gotów zaryzykować 
własnym życiem, aby ocalić ludzi przed wybu-
chem. Jeśli brakuje ci prawdziwego wyznawcy, 
może to właśnie on.

Postać Gusa powstała w czasie testów online tego 
scenariusza, jej twórcami są Nicholas Law, James 
Gantry, Justin Lafontaine i John Lamb.

PROXIMO yy

W czasach, gdy Proximo był ekspertem od rozbiór-
ki w armii, nagle zaczęły przytrafiać mu się dziwne 
rzeczy. Ludzie widzieli go kilka metrów od miejsca, 
w którym rzeczywiście się znajdował. Czasem zdą-
żyli odbyć z nim całą rozmowę, nigdy nie orientując 
się, że tak naprawdę nie ma go obok nich. Z czasem 
Proximo odkrył, że może wykorzystywać tę umie-
jętność, by za pomocą światła prowadzić ludzi do-
kładnie tam, gdzie chciał – często prosto w pułapki, 
gdzie czekały przygotowane przez niego miny. Miał 
przez to problemy i  w  końcu został zwolniony ze 
służby. Teraz jest najemnikiem i  wyprowadza 
w  pole wrogów tych, którzy w  danym momencie 
zaoferują najlepszą cenę.

W  zależności od klimatu rozgrywki, możesz przed-
stawić Proxima jako nikczemnika lub zaledwie ego-
istę, który po prostu próbuje jakoś sobie radzić i tak 
naprawdę nie chce nikogo za bardzo skrzywdzić. 
W ten sposób z góry określisz, jakiej reakcji można by 
się po nim spodziewać, gdyby musiał skonfrontować 
się z okrucieństwem, którego dopuściła się Christina.

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 4   /    
ZASTRASZYĆ 3   /   ZMUSIĆ DO REFLEKSJI 4
•	 Pułapka: Jeżeli próbujesz zaatakować Proxima, 

ale wcześniej nie odkryłeś jego prawdziwej loka-
lizacji, chybiasz, a on, jeśli chce, atakuje cię wy-
branym przez siebie ładunkiem.

•	 Zmyłka: Jeżeli wykorzystując Ruch Zbadaj, pró-
bujesz odkryć, gdzie znajduje się Proximo, nie 
możesz wykorzystać swoich Wskazówek, aby za-
dawać bezpośrednie pytania, np. „gdzie on jest?” 
lub „czy to prawdziwy Proximo, czy tylko jego wi-
zja?”. Musisz odkryć jego lokalizację, zadając 
jedynie pytania niebezpośrednio dotyczące roz-
grywanej sceny.
	

•	 Mina wywołująca wstrząs (zdezorientowany-3)
•	 Mina z gazem usypiającym (śpiący-4)
•	 Mina z żelem klejącym (przyklejony-do-podłoża-2)
•	 Wykorzystaj coś-czego-nie-widział-świat: ekspe-

rymentalną minę, którą niedawno opracowałeś 
(Nadaj Status)
	

•	 Sprawiaj wrażenie, jakby wszystko było w porządku 
(choć tak naprawdę nie ma cię w danym miejscu)

•	 Sprawnie wymijaj przeszkody
•	 Sprzedaj swojego zleceniodawcę, aby ratować 

własną skórę
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LEGOWISKO BESTII
Bestie koczują w otoczonym drzewami i porośnię-
tym bluszczem, opuszczonym biurowcu w Cross 
End. Wszystkie gołe ściany, które jeszcze stoją, 
gęsto pokrywa misterne graffiti przedstawiające 
przeróżne leśne zwierzęta. Gdy przyjrzeć im się 
przez dłuższą chwilę, stojąc na zewnątrz, wydają 
się wręcz żywe. Wchodząc do Legowiska, można 
zgubić się w halucynacyjnych wizjach Rogatego 
Boga. W razie potrzeby możesz poprosić graczy 
bohaterów, którzy znaleźli się pod wpływem tych 
wizji, aby wykonali Ruch Zmierz się z Zagrożeniem 
i spróbowali przeciwstawić się statusowi delirium-2.

Do gangu przynależy w sumie kilkadziesiąt osób. 
Wszyscy członkowie są w trakcie transformacji 
w prawdziwe bestie – to pół-kruki (jak Morty), 
pół-jelenie, pół-dziki, quasi-borsuki itp. Hersztem 
grupy jest Niedźwiedź – potężna, wysoka na 
dwa metry postać, zbyt włochata i muskularna, 
by uznać ją za człowieka. Ma dwoje brązowych, 
paciorkowatych oczu i donośny, ryczący głos. Od 
kiedy gang został powiązany, choćby i nieoficjal-
nie, z zabójstwami trojga cenionych członków 
lokalnej społeczności, Niedźwiedź pilnuje, by 
nikt zanadto się nie wychylał.

Jeżeli bohaterowie będą węszyć w ich siedzibie 
lub rzucać oskarżeniami, Bestie spróbują dać im 
nauczkę – jeśli konflikt eskaluje, może zrobić się 
brutalnie i przerażająco. Gdyby zaś ekipa przyjęła 
bardziej przyjazną i pełną szacunku postawę, 
mogą zostać potraktowani jako obiektywni ob-
serwatorzy, a może nawet sojusznicy. W tej lokacji 
dostępne są następujące wskazówki:

Członkowie gangu są pewni, że zostali wrobieni 
w trzy niedawne morderstwa.

Niedźwiedź nie może tego udowodnić, ale jest 
przekonany, że za zabójstwami stoi Christina. 
Podzieli się tą informacją jedynie z kimś, komu ufa.

Bestie bynajmniej nie są święte. Kierując się pra-
wem dżungli, członkowie gangu często sami sieją 
spustoszenie. Lista ich występków obejmuje napa-
danie na sklepy, nękanie przechodniów, włamania 
na prywatne posesje, a  także mnóstwo przypad-
ków wandalizmu, wałęsanie się i graffiti.

Bestie bynajmniej nie są też demonami. O ile nie 
zostaną sprowokowani, rzadko uciekają się do prze-
mocy. Głównie starają się dobrze bawić i dbać o to, by 
nikt nie myślał, że może im narzucić posłuszeństwo.

Bestie przygotowują się do przeprowadzenia 
ostatecznego ataku na kościół w noc przed dniem 
Wszystkich Świętych, by w ten sposób wprowadzić 
do Miasta swojego boga. Wszyscy o tym mówią, ale 
tylko Niedźwiedź zna wszystkie szczegóły i praw-
dziwy powód ofensywy.

Gdy Bestie działają jako gang, traktuj ich jako 
kolektyw. Przy małej grupie mają współczynnik 
wielkości 1, przy dużej 2, a w przypadku całego 
gangu 3. Statusy, które otrzymują jako kolektyw, 
są obniżane o wartość współczynnika wielkości 
(chyba że atak obejmuje cały kolektyw); statusy, 
które nadają, są podnoszone o tę samą wartość.

NIEDŹWIEDŹ yy

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 4   /   ZASTRASZYĆ 4
•	 Obnaż kły i machaj pazurami (przestraszony-3)
•	 Rozerwij kogoś na strzępy (pokiereszowany-4 lub 

rozszarpany-4)
•	 Wykorzystując nadnaturalne zdolności, wyniu-

chaj prawdę (nadaj komuś, kto próbował zwo-
dzić, status zdemaskowany-3)

•	 Ryknij, aby zwołać Bestie (usuń gangowi do dwóch ne-
gatywnych statusów emocjonalnych lub taktycznych)
	

•	 Podejdź do przeciwnika i spójrz na niego oceniająco
•	 Wydaj z siebie niski, dudniący warkot

BESTIE y
Bestie to typowi gangsterzy i złodzieje ze slumsów, 
z  jedną małą różnicą: naprawdę przemieniają się 
w bestie, wyrastają im pióra i futro, pazury i poro-
ża, łuski i ogony.

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 2   /   ZASTRASZYĆ 2
•	 Obnażcie kły i zaatakujcie (wstrząśnięty-1)
•	 Szarpcie pazurami, gryźcie i miażdżcie (pokiere-

szowany-2 lub rozszarpany-2)
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KOŚCIÓŁ ŚW. TERESY Z ÁVILI
Kościół stanowi zarzewie konfliktu pomiędzy 
Christiną, przebudzoną niedawno Rifterką Anioła 
Zemsty, której zadaniem jest ochrona kościoła, 
a Bestiami – gangiem z Rozdroży, który Rogaty 
Bóg wybrał na swoją armię.

W dniach poprzedzających nieszczęsną hallo-
weenową noc to kościół jest miejscem, w którym 
ekipa może spotkać Christinę, zbadać sprawę 
morderstw i działalności Bestii, a także pozbierać 
w całość historię tego sporu. W Halloween będzie 
miało tu miejsce ostateczne starcie – szczegóły 
znajdziesz w sekcji Północ w wigilię Wszystkich 
Świętych, poniżej.

Budynek kościoła to ruiny usytuowane na obrze-
żach Rozdroży, które graniczą z lotniskiem. Za 
nim znajduje się już tylko pas pustej ziemi poro-
śnięty więdnącą, brązową trawą. Kościół składa 
się z trzech odrębnych obszarów:

•	Sanktuarium i nawa: Ten obszar został nie-
dawno odnowiony. Ustawiono w rzędach nowe 
ławy, marmurowy ołtarz został wypolerowany, 
a na nim poustawiano różne dewocjonalia. 
Przede wszystkim zaś naprawiono ogromny 
witraż znajdujący się za ołtarzem, ukazujący 
rozpościerającego skrzydła anioła. Pomimo 
renowacji sanktuarium wciąż nie zostało osło-
nięte przed działaniem żywiołów – nie chroni 
go nic prócz kilku ciężkich, rozpadających się 
kamiennych łuków.

•	Ruiny: Na zewnątrz, wokół głównej sali, znaj-
dują się stosy gruzu i zawalone ogrodzenie – 
ślady po tym, co niegdyś tworzyło kościół. 
Ruiny, a szczególnie ściany, pokrywa graffiti 
namalowane przez Bestie.

•	Krypta: Pod główną salą znajduje się przestron-
na, zawilgocona i ciemna piwnica, do której 
prowadzi kilka spiralnych, kamiennych schodów. 
Pośrodku piwnicy można zobaczyć ogromny 
i bardzo stary fresk przedstawiający Rogatego 
Boga w kole, otoczonego wieloma ochronnymi 
symbolami. To portal wejścia dla Rogatego 
Boga – to tu jego Enklawa łączy się z Miastem 
i to tego chroni kościół, po to został zbudowany.

PRZESZUKIWANIE KOŚCIOŁA
Chmury kotłują się nad głowami BG, gdy ci wcho-
dzą do kościoła. Po chwili zaczyna padać. Poje-
dynczy snop światła przebija się przez chmury 
i oświetla budynek, znikając co chwilę.

Przeszukanie kościoła może ułatwić powiązanie 
Christiny z morderstwami, ale nie powinno to 
być zbyt proste. Zobacz Wskazówki i napięcie 
poniżej, aby poznać rady dotyczące prowadzenia 
śledztwa i jego tempa.

Na ołtarzu są plamy krwi, choć widać, że ktoś 
próbował je wyszorować (zostały przykryte ścier-
ką). Powiązanie ze sobą plam i krwi ofiar wymaga 
mistycznych mocy lub, jeśli ekipa posiada próbki 
DNA zamordowanych, doświadczenia w  badaniu 
miejsc zbrodni.

Plastikowa teczka ze zwiniętym planem kościoła 
jest schowana w  jednej z  kościelnych ław. Jednak 
dotknięcie jej może obudzić gniew świętych sił 
obecnych w kościele.

Przypominający pazury niedźwiedzia przyrząd, 
którym posługiwała się Christina, jest schowany za 
dużą, poluzowaną cegłą w jednej ze ścian budynku.

WSKAZÓWKI I NAPIĘCIE

Pamiętaj, że Ruch Zbadaj pozwala tobie – MC – 
zadecydować o  tym, ile chcesz odsłonić przed 
graczami przez poszczególne wskazówki. Nawet 
jeśli gracz wykorzystuje ten Ruch, aby zapytać 
„kto jest mordercą?”, zasady przewidują, że mo-
żesz zdradzić mu jedynie pojedynczy szczegół, 
który w jakiś sposób pomoże mu znaleźć odpo-
wiedź. Przydatność szczegółu zależy od ciebie – 
możesz od razu powiedzieć prawdę lub zaledwie 
wskazać nowy trop (który jednak musi być po-
mocny). W zależności od tego, jakie tempo śledz-
twa ci odpowiada, możesz dostosowywać to, ile 
informacji udzielasz z każdą wskazówką.

Jednocześnie nie ograniczaj się jedynie do wska-
zówek, które wypisano powyżej. Jeżeli gracz 
wpadnie na ciekawy i rozsądny sposób, by zdo-
być więcej informacji na temat sprawy, samo-
dzielnie ustal, co udało mu się odkryć, i  daj mu 
wskazówkę, na którą zasłużył. Przykładowo, po-
stać gracza może wykorzystać swoją wiedzę hi-
storyczną i kontakty biznesowe, jeśli je posiada, 
aby poznać pewne szczegóły dotyczące kościoła 
i  jego ezoterycznej przeszłości. Postać ze zdol-
nościami informatycznymi może dowiedzieć się 
podobnych rzeczy na przykład ze strony interne-
towej miłośnika lokalnej historii.



12   |    M I A S TO M G ŁY − D E M O N Y N A ROZ D ROŻ U

CHRISTINA
W zależności od twoich decyzji w sprawie tempa 
akcji, Christina może być na miejscu lub nie, kiedy 
ekipa po raz pierwszy odwiedzi kościół. Jeżeli jest 
obecna, będzie klęczeć przed ołtarzem, modląc 
się o ostatnią szansę na uratowanie Miasta przed 
Rogatym Bogiem.

Christina postara się rozegrać spotkanie z ekipą 
na jeden z dwóch sposobów: albo poprosi o ich 
pomoc, a być może nawet o ostateczne poświęce-
nie, albo – jeśli to nie poskutkuje – siłą spróbuje 
wydrzeć serce tego, kto mógłby być prawdziwym 
wyznawcą (być może na podstawie tego, jakie 
pytania zadałaś wcześniej graczom, więcej szcze-
gółów znajdziesz w ramce Serce prawdziwego 
wyznawcy, na stronie 4). Jeżeli ekipa spróbuje 
pojmać Christinę, anielica ucieknie przy pierwszej 
okazji, kiedy spudłują (Odmów im czegoś, czego 
chcą), by wrócić później na ostateczne wielkie 
starcie o północy w wigilię Wszystkich Świętych.

Pamiętaj, że póki kościół istnieje, to teryto-
rium Christiny. W tym otoczeniu zarówno ona, 
sam ołtarz, jak i witraż mogą emanować boską 
mocą. Niech inspiracją będą jej ruchy – szcze-
góły poniżej. Proximo również może tam być, 
najprawdopodobniej w roli najemnika pomaga-
jącego Christinie.

GŁĘBOKOŚĆ 3: 
PÓŁNOC W WIGILIĘ 
WSZYSTKICH ŚWIĘTYCH
Wszystko wieńczy ostateczne starcie w kościele. 
W halloweenową noc, gdy zasłona Mgły jest 
najcieńsza, obie strony po raz ostatni spróbu-
ją zdobyć kontrolę nad kościołem. Jeżeli serce 
prawdziwego wyznawcy nie zostanie złożone na 
ołtarzu przed północą w Halloween, Rogaty Bóg 
ponownie wydostanie się na ten świat, prawdo-
podobnie niszcząc przy tym kościół.

Dla Rogatego Boga ta noc to długo wyczekiwana 
okazja, by ponownie otworzyć w tej lokacji En-
klawę i w końcu pojawić się w Mieście w fizycznej 
formie (to, czy będzie potrzebować jakiejś postaci, 
która będzie działać jako jego Rifter, zależy od 
ciebie – jeśli nie, mamy do czynienia z potężnym 
Przyzwaniem). Jeżeli okaże się to konieczne, 
Rogaty Bóg nawiąże kontakt z członkiem ekipy, 
który mógłby zgodzić się pomóc mu przybrać 
fizyczną postać.

Do północy lub do momentu, kiedy kościół zosta-
nie zniszczony, Bestie są jedyną fizyczną mani-
festacją Rogatego Boga. Gang przypuści atak na 
kościół i spróbuje go zburzyć i uwolnić swojego 
boga. Nie trzeba wiele, aby obalić rozpadające 
się ściany tego starego budynku. Wyposażone 
w quady, łańcuchy i haki, a także młoty pneu-
matyczne, piły łańcuchowe i łomy, Bestie bez 
problemu mogą zrujnować kościół. Za każdym 
razem, kiedy wszyscy atakują razem jako kolek-
tyw, nadają kościołowi status zawalający-się-2, 
a gdy tylko połowa z nich angażuje się w akcję 
zniszczenia – zawalający-się-1 (wartości tych 
statusów uwzględniają współczynnik wielkości 
kolektywu i Niestandardowe Ruchy kościoła 
Gargantuiczny). Bestie nie wiedzą, co dokład-
nie się wydarzy ani dlaczego robią to, co robią, 
ale Rogaty Bóg wie doskonale: gdy roztrzaskają 
ołtarz, nie będzie można złożyć ofiary z serca 
i siła, która go powstrzymuje, zniknie na zawsze.

CHRISTINA yyy

Rifterka Anioła Zemsty, Christina to współczesna 
paladynka Świętej Wiary. Ma krótko ostrzyżone, 
platynowo blond włosy, jasną cerę, zaróżowione 
policzki i przeszywająco lodowate, niebieskie oczy. 
Zazwyczaj nosi wojskowe trapery, dżinsy, koszulkę 
i skórzaną ramoneskę. Pod kurtką, upchnięte za pa-
skiem trzyma dwa duże pistolety. Gdy klęczy przy 
ołtarzu, światło padające przez witraż tworzy wo-
kół niej świetlną iluzję, która sprawia, że Christina 
wygląda, jakby miała skrzydła.

Oddana i  pobożna, Christina zrobiłaby wszystko, 
aby przezwyciężyć siły, które uważa za mroczne 
i bezbożne. Świetnie strzela, zawsze jest w gotowo-
ści, by podziurawić agentów zła, a jeśli to koniecz-
ne, nie boi się ubrudzić sobie rąk krwią. 

ZRANIĆ LUB OBEZŁADNIĆ 4   /  
WZBUDZIĆ POCZUCIE WINY 6
•	 Anioł Stróż: Gdy Christina otrzymuje status 

związany z  fizycznymi obrażeniami lub status 
obezwładnienia, obniż jego poziom o 2.
	

•	 Zasyp dany obszar gradem kul (wszyscy otrzy-
mują ranę-postrzałową-3)

•	 Strzel komuś w głowę lub w serce (śmiertelnie-ra-
niony-5)

•	 Porusz czyjeś sumienie, zachęcając go, by napra-
wił swoje moralne przewinienia (winny-2)

•	 Korzystaj z mocy, będąc w kościele (strona 11)
	

•	 Rozpłacz się i poproś o pomoc
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W tym momencie Christina i siły Świętej Wiary 
ochraniające kościół będą desperacko wypatrywać 
zesłanego przez Boga prawdziwego wyznawcy, 
który poświęciłby się na ołtarzu (BG? Niedźwie-
dzia? Gusa?). Jeżeli Proximo wciąż będzie brać 
udział w rozgrywce, on również będzie obecny – 
w roli najemnika mającego pomóc zatrzymać 
dzieło zniszczenia.

DYLEMAT
Prędzej czy później gracze będą musieli stanąć 
przed wyborem: komu pomóc? Czy strach przed 
tym, że inkarnacja ekstazy wedrze się na ulice 
Miasta, przeważa nad ewentualną niechęcią 
wobec Christiny i moralnymi konsekwencjami, 
jakie niesie za sobą pomoc anielicy?

W zależności od tego, jak twoi gracze podchodzą 
do interakcji gracz vs gracz, ten dylemat może 
nawet skutkować rozłamem w grupie i sprawić, 
że obrócą się przeciwko sobie. Bez względu na ich 
wybór, to idealny moment, by przywołać Sekrety 
i Tożsamości postaci i ekipy. Każ im dokonać 
Trudnego wyboru i zaznaczyć Zatracenie lub 
Kryzys, a także przypomnij im, że mogą Przestać. 
Się. Wstrzymywać.

KOŚCIÓŁ yy

ZAWALIĆ 6
•	 Gargantuiczny: Obniż o  4 każdy status, który 

został nadany kościołowi, a który nie obejmował 
jego całości; o 3, jeśli dany status dotyczył dużej 
części budynku.

•	 Anioł z Witrażu: Jeżeli przebywając w sanktu-
arium lub w nawie, podejmujesz akcję zwróconą 
przeciwko Świętej Wierze, otrzymujesz obrażenia 
od anioła stróża (sprawdź jego Twarde Ruchy).

•	 Obrócony w Pył: Dopóki kościół stoi na swoim 
miejscu, witraż jest niezniszczalny – ochraniają 
go niebiańskie siły. Gdy spektrum zawalić zostaje 
zapełnione, ściany kościoła zawalają się i witraż 
roztrzaskuje się na tysiące kawałków. Wszyscy 
wewnątrz budynku otrzymują status pogrzebany-
-pod-gruzem-5.
	

•	 Oślep „bluźnierców” jasnym światłem (oślepiony-3)
•	 Z  pomocą niebiańskiej siły wymieć „zło” z  ko-

ścioła (odepchnięci-3)
•	 Strać „bezbożne stworzenia” (np. Bestie) w pło-

mieniach (spalony-3)

ROGATY BÓG yyyy

Po wydostaniu się na świat Rogaty Bóg manifestu-
je się jako olbrzymie stworzenie, które można by 
określić mianem chodzącego lasu. Jest mniej więcej 
tak ogromny, jak główna sala kościoła. Jego przera-
żającą postać tworzą gęste listowie, wartkie rzeki 
i skrzypiące korzenie. Jego oczy przypominają dwa 
mętne, zielone stawy, w których migocą hipnotyzu-
jąco kolorowe plamki światła. Z  jego wnętrza wy-
dobywa się pohukiwanie dzikich zwierząt, a  wraz 
nim jakiś głębszy, pozaziemski warkot. Wieńczące 
jego postać poroże jest tak duże i splątane, jak ga-
łęzie drzew. W razie potrzeby mogą wyrosnąć mu 
zgrubienia, które będą służyć mu jako ramiona, ale 
przeważnie po prostu taranuje wszystko na swojej 
drodze i połyka przeszkody w całości.

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ -   /   PRZEGNAĆ 6   / 
SPALIĆ 6   /   ZASPOKOIĆ 5
•	 Regeneracja: Gdy Rogaty Bóg otrzymuje status 

ze spektrum spalić, który nie jest związany z wia-
rą i świętością, obniż jego poziom o 4.
	

•	 Zmiażdż kogoś jak robaka (zgnieciony-5)
•	 Połknij coś, chwytając to w swoje kolczaste pną-

cza (splątany-4, zadraśnięty-1)
•	 Zmuś kogoś, by uwolnił swoje wewnętrzne zwie-

rzę (bez-zahamowań-5)
•	 Wypluj z  siebie więcej humanoidalnych Bestii 

(wykorzystaj Zagrożenie Bestii)
•	 Zmień pogodę (dodaj do sceny tag fabularny 

wietrznie, ulewny deszcz, gęsta mgła itp.)
	

•	 Pełznij w  kierunku Miasta, budząc ekstazę we 
wszystkich wokół

•	 Podnieś się, przygotowując się do strącenia prze-
szkody
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POKŁOSIE
Wynik starcia w kościele może mieć wiele różnych 
konsekwencji. Gdy zakończysz tę sprawę, możesz 
zastanowić się nad poniższymi kwestiami:

•	 Jak napotkany dylemat moralny i wydarzenia, 
które miały miejsce, wpłynęły na członków 
ekipy oraz ich osobiste przekonania, i jak widzą 
samych siebie i pozostałych? Jak wpłynęło to 
na ekipę jako całość?

•	 Jeżeli Rogaty Bóg zdołał się uwolnić, jakie będą 
następstwa dla Miasta?

•	 Jeśli Christina wciąż żyje – czy spotka ją spra-
wiedliwość? Czy żałuje? A może jej wiara się 
umocniła? Czy spróbuje wytropić i ukarać tych, 
którzy stanęli jej na drodze?

•	 Jaki los spotka Bestie? Czy zrozumieli, czym 
jest ich bóg, i czy to sprawiło, że stali się mu 
jeszcze bardziej oddani, czy wręcz przeciwnie? 
Jeśli Rogaty Bóg wydostał się na świat, czy 
staną się jego poplecznikami? Jakie wtedy 
zyskają moce?

•	Co stanie się z kościołem lub rumowiskiem, 
w które się obrócił? Czy będzie nowym leżem 
Rogatego Boga? A może siedzibą działań mi-
sjonarskich Christiny?

•	Co z Rozdrożem? Jak ta sytuacja wpłynęła 
na mieszkańców i okolicę? Czy ktokolwiek 
porozmawia z rodzinami trzech zabitych ofiar 
i przekaże im prawdę? Jak to przyjmą?

•	 I czy Michel Ahmagi zobaczy ponownie swoje 
cenne eksponaty?


