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W znanym klubie ze striptizem do-
chodzi do morderstwa. Sprawczynią 
zabójstwa jest egzotyczna tancerka 
zwana „Królową”, ofiarą – syn rad-
nego ze Śródmieścia, a narzędziem 
zbrodni – igła do szycia. Morderczyni 
trafia do aresztu i czeka na wyrok, ale 
okazuje się, że sporo osób pożąda jej 
głowy, a jeszcze więcej – jej ręki. Syn 
tancerki znika, dom zostaje ogra-
biony, a w końcu ona sama rozpływa 
się w powietrzu. Wszystko to ma 
związek z jedną osobą. Ekipa podąża 
tropem tajemniczego Riftera, który 
zawsze wydaje się być o krok przed 
wszystkimi. Tymczasem półświatek 
narkotykowy Faweli huczy od plotek. 
Wygląda na to, że po latach tułaczki, 
„Król” powrócił do Miasta. I chce od-
zyskać swój tron. 
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„Private Dancer” to samodzielny scenariusz do 
„Miasta Mgły”, gry fabularnej autorstwa Amita 
Moshe, wydanej przez Son of Oak Game Studio. 
Użyta w książce terminologia jest wierna pol-
skiemu tłumaczeniu wydawnictwa Black Monk. 

Ta książka przeznaczona jest wyłącznie dla 
ciebie, jako dla Mistrzyni Ceremonii („MC”). 
Zaleca się zapoznanie z całością opisu scena-
riusza przed poprowadzeniem gry. Zakłada się, 
że dysponujesz podręcznikami podstawowymi 
do gry, czyli Przewodnikiem Graczy („PG”) oraz 
Przybornikiem Mistrzyni Ceremonii („Przybor-
nik MC”). Informacje pochodzące z innych ofi-
cjalnych publikacji są zawarte w scenariuszu. 

„Private Dancer” pomyślany został, jako sce-
nariusz wprowadzający. Z tej przyczyny, poza 
niezbędnymi elementami przygody („Sprawy”), 
w tekście znajdziesz wskazówki dla MC, takie 
jak przykładowe komplikacje, które możesz 
wprowadzić do wybranych scen albo przydatne 
opisy  dotyczące  uniwersum  Miasta  Mgły.  Do 

 

 
książki dołączono też karty postaci trzech rifte-
rów, w których wcielić się mogą gracze, a także 
kartę motywu ich ekipy: „Weterani wojny, któ-
rej nie było” („Ekipa Weteranów”). 

Kiedy w treści scenariusza nazwa Zagrożenia 
zapisana jest pogrubioną czcionką (Zagroże-
nie), jest to wskazówka prowadząca do opisu 
w tekście przygody. Jednak, kiedy nazwa zapi-
sana jest pogrubioną czcionką z gwiazdką (Za-
grożenie*), opis tego Zagrożenia znajdziesz 
w Przyborniku MC. Pozostałe oznaczenia, 
a także użycie zaimków osobowych („ona” 
w stosunku do Mistrzyni Ceremonii, „on” 
w stosunku do wszystkich postaci oraz graczy) 
pozostaje wierne polskiemu tłumaczeniu gry. 
 

Ten scenariusz zawiera następujące, potencjal-

nie trudne dla uczestników gry, tematy: działal-

ność przestępcza, przemoc, prostytucja, narko-

tyki, seks, seksizm, rasizm.



MIASTO  MGŁY  –  PRIVATE  DANCER   |   3 
 

Rodrigo Santos był niegdyś „Królem 
Faweli”, człowiekiem który położył 
kres wojnie gangów w dzielnicy. Miał 
wszystko – piękną i wierną żonę, 
ukochane dziecko, duży dom oraz 
pozycję szefa najpotężniejszej grupy 
przestępczej. Kiedy w końcu dopadła 
go ręka sprawiedliwości, sen się 
skończył. Obiecano mu darowanie 
kary, o ile zgodzi się zwerbować jako 
najemnik i wyjechać z Miasta na 
wojnę. Konflikt dawno minął, a o Ro-
drigo wszyscy zapomnieli sądząc, że 
poległ. Ale dziś, po dwudziestu la-
tach, „Król” powraca do Miasta. 
I chce odzyskać swój tron. 
 
Ponad dwadzieścia lat temu, Rodrigo Santos 
(Odyseusz) stanął na czele gangu Fantasma 
i za sprawą legendarnej wręcz przebiegłości, 
położył kres wojnie gangów, przejmując 
władzę w dzielnicy. Ze wsparciem barona 
narkotykowego Padrinho Grego (Polias 
Atena), któremu zapewnił wyłączność na 
dostawy, zaprowadził nowy ład. „Fawela nie 
bierze” stało się naczelną zasadą członków 
Fantasmy. Wpływy z narkobiznesu, Rodrigo 
przeznaczał na finansowanie edukacji mło-
dzieży, rozwój infrastruktury oraz wspiera-
nie kościoła. Rifter ożenił się z chrześnicą 
Padrinho – młodą tancerką erotyczną, którą 
wyciągnął z prostytucyjnego podziemia –
Madaleną (Śniąca, pełniąca w Mythosie Ro-
drigo rolę Królowej Penelopy). Urodziła mu 
ona syna Tiago (Śniący, pełniący w Mythosie 
Rodrigo rolę syna Telemacha). Pewnego 
dnia, w wyniku zdrady kompana, Rodrigo 
wpadł w ręce policji. Jego niezwykłe „ta-
lenty” (moce Riftera) zainteresowały nieist-
niejącą już prywatną firmę najemniczą Helix 
Defenders. Za jej sprawą, Rodrigo zaofero-
wano wolność, o ile opuści Miasto i sprawdzi 
się jako najemnik na wojnie. Skazaniec pod-
pisał kontrakt i wyjechał. Wszelki słuch po 
nim zaginął i poza żoną oraz synem, wszy-
scy pogodzili się z tym, że poległ na froncie. 
 
Pod nieobecność „Króla Faweli”, Madalena 
Santos próbowała ułożyć sobie życie na 
nowo. Przez lata zarabiała jako krawcowa, 
ale gdy władzę w Fantasmie przejęło młode  

 
 
pokolenie agresywnych machos, a dzielnicą 
znów wstrząsnęła wojna gangów, Madalena 
wróciła do striptizu. Nigdy jednak nie po-
zwoliła nikomu na nic więcej, niż erotyczny 
taniec, pozostając wierna Rodrigo. Zawsze 
odmawiała klientom prostym zdaniem: 
 

- Sorry, I’m a private dancer - 
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Jednak wymówka Madaleny nie mogła dzia-
łać wiecznie. Pięć dni przed wkroczeniem do 
akcji ekipy, na skutek nacisków menedżera 
klubu, kobieta dała się przekonać dwudzie-
stoparoletniemu chłopakowi – Jamesowi 
Wilfordowi Juniorowi (Śniący) – na „coś 
więcej” w pokoju na piętrze. W ostatniej 
chwili, powodowana wiernością lub oddzia-
łującym na nią Mythosem Odyseusza, cof-
nęła zgodę. Mimo to, Wilford nalegał na sto-
sunek, a w wyniku sprzeczki doszło do próby 
gwałtu. Madalena obroniła się przed napast-
nikiem, wbijając mu w serce igłę do szycia. 
Chłopak zginął, a „Królową” aresztowano 
i wywieziono w nieznane miejsce. 
 
 

Tymczasem, po dwudziestu latach tułaczki, 
„Król Faweli” (wcielenie Odyseusza) po-
wraca do Miasta. Jego plan odzyskania wła-
dzy pozostaje zbieżny z legendą, której on 
sam jest ucieleśnieniem. Na jego drodze 
stoją mitologiczni „zalotnicy” – członkowie 
gangu Fantasma, którzy odsunęli go od wła-
dzy i ubiegają się o rękę Madaleny, zawistne 
striptizerki, a także bywalcy klubu go-go, 
którzy od dawna dybią na cześć tancerki, 
a od niedawna także na jej głowę. 
 
W pierwszej kolejności, Rodrigo zatrudnia 
się w firmie remontowej „Atlas” prowadzą-
cej prace w Klubie go-go „Wysoki Lot” (So-
doma i Gomora). Szpieguje przeciwników 
w przebraniu robotnika i tworzy grunt pod 
swój przyszły atak. Obserwuje Madalenę 
z ukrycia. Gdy ta morduje syna radnego, Ro-
drigo zabiera swojego własnego syna, Tiago, 
z dawnego domu w Faweli. Syn dołącza do 
ojca i wspiera go w działaniach. Razem wy-
kradają z opuszczonego poligonu Helix De-
fenders broń oraz amunicję. Pozostawiają 
fałszywe wskazówki mające zmylić wszyst-
kich, którzy chcieliby podążyć ich tropem. 
Następnie, wcielenie Odyseusza preparuje 
informacje o powrocie Madaleny do klubu 
„Wysoki Lot” i rozpowszechnia je po Mie-
ście. Ta wieść przyciągnąć ma do lokalu 
wszystkich „zalotników”. Wtedy drzwi 
gniazda rozpusty zamkną się głucho, zaś 
w środku dojdzie do strzelaniny, w której 
zginą wszyscy zdrajcy i wrogowie familii. 
 
Rodrigo wie, że odkąd pojawił się w Mieście, 
jego tropem podążają Strażnicy (zob. ramka 
obok) z kapitan Larą Szymańską (Strażnik, 
śledczy) na czele. Wie też, że to w rękach 
tych mistycznych stróżów porządku znaj-
duje się Madalena, lecz na tę chwilę odbicie 
jej z sekretnego aresztu – kliniki odwykowej 
– pozostaje poza jego zasięgiem. Celem 
Strażników jest ujęcie Santosa, zanim prze-
mawiający przez niego Mythos zrealizuje 
swój plan mordując dziesiątki ludzi. Ale 
ucieleśnienie najprzebieglejszego z greckich 
królów ma zawsze plan B. 
 
Czy ekipie uda się pokrzyżować plany Rod-
rigo Santosa i zapobiec masakrze  w wielkim 
finale? A może zamiast ująć Riftera i wydać 
go tak zwanym „Szarym” (Strażnikom), bo-
haterowie graczy („BG”) dogadają się z Kró-
lem i pomogą mu odzyskać władzę w pół-
światku? 
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Ekipa może zostać zaangażowana w sprawę 
w następujący sposób: 
 

• Trzydziestoparoletni gangster z Faweli 
Ramon Dias (Śniący) jest wychowankiem 
poległego Rodrigo Santosa. Szczerze za-
kochany w Madalenie, zleca ekipie dostar-
czenie dowodów na jej niewinność oraz 
odnalezienie jej samej, gdyż zaginęła po 
aresztowaniu. Prosi także o ochronę jej 
syna – Tiago – zanim liczni prześladowcy 
tancerki wyrządzą mu krzywdę. 

 

• Radny James Wilford (Śniący) wierzy, że 
może przywrócić zamordowanego syna do 
życia. Zawarł pakt z tajemniczą mafią 
Anatoliego Vidalesa  (zob. str. 12)  dla któ- 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

rej zobowiązał się wyeliminować całą ro-
dzinę Santosów, w tym męża Madaleny, 
który rzekomo powrócił do Miasta. Zleca 
to zadanie ekipie. Co ciekawe, radny 
(mimo swych wpływów) nie może ustalić 
miejsca aresztu zatrzymanej tancerki. 
 

• Ekipa Weteranów dostaje cynk od oficera 
wywiadu Omara (Śniący), że w Mieście po-
jawił się uznany dawno za zaginionego 
weteran „o specjalnych zdolnościach”. 
Wywiad chce zdobyć o nim więcej infor-
macji, a ponieważ ów powiązany jest z za-
ginioną po aresztowaniu Madaleną San-
tos, Omar proponuje odnalezienie jej. 

 

Wszyscy zleceniodawcy zasugerują udanie 
się do domu Madaleny w Faweli, gdzie 
mieszka jej syn Tiago, albo zbadanie miej-
sca zbrodni w klubie go-go „Wysoki Lot”. 

Ilustracja Góry przedstawia istotne dla Sprawy lokacje 
i potencjalne powiązania pomiędzy nimi. 



 MIASTO  MGŁY  –  PRIVATE  DANCER   |   7 
 

Na tej głębokości Góry Lodowej, ekipa po-
winna poznać okoliczności morderstwa do-
konanego przez Madalenę „Królową” San-
tos, a także dowiedzieć się jak najwięcej o jej 
rodzinie, powiązaniach i przeszłości. 
 

Dom Madaleny „Królowej” Santos mieści się 
w Faweli. Jest to dzielnica piętrząca się na 
wzgórzach przy granicach Miasta. Ta kon-
kretna część nazywa się Cidade de Deus, 
czyli Miasto Boga. Nazwa pochodzi z cza-
sów, gdy kontrolę sprawował nad nią Pa-
drinho Grego (Rifter Polias Ateny). 
 
Fawela to dzielnica nędzy, gdzie w chao-
tycznej i niestabilnej zabudowie mieszkają 
najubożsi. Domy, sklepy, bary i warsztaty 
wzniesione są z najtańszych materiałów 
(tektury, blachy oraz dykty) odzyskanych 
z innych budynków lub ze śmietnisk. Domo-
stwa nie mają dostępu do kanalizacji, bieżą-
cej wody (korzysta się z wody deszczowej 
gromadzonej w zbiornikach na dachach), 
ani mediów. W tym labiryncie wąskich uli-
czek, schodków i przejść łatwo się zgubić. 
 
Gdy tylko ekipa wchodzi do Faweli, o ile nie 
jest w jakikolwiek sposób powiązana z dziel-
nicą, natychmiast ściąga na siebie dziesiątki 
spojrzeń. Mieszkańcy są nieufni-1. Budynki 
w Faweli nie mają adresów, niemniej jednak 
wszyscy wiedzą, że dom Madaleny znajduje 
się na samym szczycie wzgórza i jest naj-
większym oraz najbogatszym budynkiem 
w urbanistycznym galimatiasie slumsów. 
Zdobycie tej informacji od nieufnych-1 
miejscowych może nie być proste. 
 
Na schodach do domu Madaleny stoi kilku 
młodych mężczyzn z wytatuowanymi czasz-
kami na twarzach. Są dziwnie nadpobudliwi 
(pod wpływem narkotyków). To członkowie 
gangu Fantasma („Upiory”, Gang uliczny*), 
broniący dostępu do „rezydencji” Królowej. 
Czynią to jednak nie z bezinteresownej mi-
łości, a oczekując konkretnych benefitów. 
Oto część grupy mitycznych zalotników, 
których Rogdrigo planuje wyeliminować. 
Członkowie gangu nie wpuszczą ekipy do 
wnętrza domu Madaleny, o ile nie dostaną 
czegoś w zamian (chyba, że ekipa działa na 
zlecenie Ramona Diasa). Można dowiedzieć 
się od nich następujących rzeczy: 

 
 

 

 

 

 
Dom Madaleny to największy budynek w ca-
łej Faweli. Znajduje się na samym szczycie 
wzgórza, niczym królewski zamek. Rozpo-
ściera się stąd piękny widok na Miasto. Jak 
każde mieszkanie w slumsach, ma kolorowe 
drewniane drzwi, które są zawsze otwarte. 
Wyposażenie we wnętrzu jest nadgryzione 
zębem czasu, a część – zdemolowana i roz-
grabiona. Rozwieszone sukna i rozstawiona 
maszyna do szycia zdradzają, że mieszkańcy 
zajmowali się krawiectwem. Cztery dni 
temu, po aresztowaniu Madaleny, Rodrigo 
Santos odwiedził w przebraniu swój dawny 
dom. Po rozprawieniu się z członkami Fan-
tasmy, którzy naruszyli jego mir, zabrał stąd 
Tiago i pozostawił fałszywą poszlakę. 
 
Na stole kuchennym leży list Tiago do Ma-
daleny, napisany jego ręką, ale za namową 
Rodrigo. Treść listu zawiera ilustracja na na-
stępnej stronie. Jest to fałszywa poszlaka, 
prowadząca bezpośrednio do lokacji Kry-
jówka Raula. 
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Próbę zdobycia tej informacji, poprzedź ak-
tywacją Niestandardowego Ruchu Rodrigo 
„Nikt nie przejrzy mojego podstępu”: 
 

 
Ponadto w domu Madaleny, ekipa może do-
wiedzieć się też następujących rzeczy:  
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ROZWÓJ WYDARZEŃ 

W tej lokacji możesz skomplikować sytuację 
na wiele różnych sposobów. Na przykład: 
 

• Do dzielnicy wdzierają się oddziały 
policyjne z rozkazem „wyczyszczenia 
Faweli” w związku ze sprawą Madaleny. 
Akcję inspiruje James Wilford Senior, 
toteż może wyciągnąć ekipę z tarapatów, 
jeśli to on jest zleceniodawcą bohaterów. 
Funkcjonariusze obijają mieszkańców 
pałkami, wdzierają się do mieszkań 
i wywracają je do góry nogami. Stwórz 
tymczasowy tag fabularny panika- 
w-faweli. Wydostanie się z dzielnicy przez 
BG może wymagać teraz konftrontacji 
z Posterunkowymi* (zob. Przybornik MC, 
str. 150) (Rozpętaj piekło).  
 

Ruch ten możesz poprzedzić Miękkim 
Ruchem w postaci pojawienia się 
policyjnego helikoptera krążącego nad 
dzielnicą (Najpierw ostrzeż, potem uderz). 

 

• Na scenę wchodzi Lara Szymańska wraz 
z partnerem śledczym, zabezpieczają dom 
Madaleny i przejmują któryś z dowodów 
(Odmów im czegoś, czego chcą) albo 
oferują ekipie współpracę (zob. ramka 
poniżej) (Zmuś ich do wyboru). 

 
 
 

 
 
 

„Wysoki Lot” to ekskluzywny klub ze strip-
tizem mieszczący się w Śródmieściu przy 
ulicy King Street. Rozświetlone neonami 
wejście prowadzi z ulicy do przestrzennej 
i wysokiej piwnicy na planie kwadratu. Lokal 
ochraniają gangsterzy z Fantasmy (Ochro-
niarze* bez półautomatycznych pistoletów 
– zob. Przybornik MC, str. 150). Środek sali 
oświetla neonowe światło wślizgujące się do 
wnętrza przez częściowo przeszklony dach. 
Po bokach głównej sali mieszczą się kame-
ralne loże, zaś kręcone schody prowadzą na 
górę, gdzie znajdują się vip roomy. Jeden 
z nich jest zabezpieczony wciąż taśmą poli-
cyjną i zawiera obrys ciała na podłodze – to 
tam doszło pięć dni temu do morderstwa. 
Ponadto, północna część głównej sali jest 
obecnie wyłączona, gdyż trwają w niej prace 
remontowe (rzekomo, prace elektryczne). 
Klimatu dopełniają miękkie kanapy, dobrze 
wyposażony bar, otumaniający zapach per-
fum i nastrojowa muzyka. 
 
Stali bywalcy klubu to głównie młodzież 
z bogatych domów. To, co obecnie łączy ich 
z roznegliżowanym personelem, to niena-
wiść do „Królowej”, która pięć dni temu za-
biła jednego z nich, gdy „chłopak chciał się 
przecież tylko zabawić”. Inni po prostu nie 
dopuszczają do siebie myśli, że któraś z tan-
cerek mogłaby odmówić im stosunku tak, 
jak regularnie czyniła to „Królowa”. Z kolei 
młode striptizerki zazdrościły Madalenie, że 
czterdziestoparoletnia kobieta ma od nich 
lepsze walory i daleko większe umiejętności, 
będąc zawsze gwiazdą wieczoru. Dziś cieszą 
się, że trafiła do pudła. Oto część grupy mi-
tycznych zalotników w legendzie Rodrigo. 
 
Klub go-go jest Enklawą, czyli Riftem przy-
pisanym do miejsca (zob. PG – ramka „Inne 
typy Riftów”, str. 28). Mythos związany 
z klubem to Sodoma i Gomora, a zatem mo-
tyw biblijny dwóch, grzesznych miast kana-
nejskich. Na obecność tej szczeliny (pozwa-
lającej wedrzeć się do lokalu Mythosowi So-
domy i Gomory) z pewnością wpływa fakt, że 
instalacja elektryczna klubu to Akcelerator 
Riftów. O tej tajemniczej, choć nieco prze-
starzałej technologii firmy Helix Defenders, 
mowa jest więcej w dalszej części scenariu-
sza (zob. opis Zagrożenia, str. 21). 
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Oto, czego ekipa może się tutaj dowiedzieć 
rozmawiając z gośćmi i personelem lub 
przeszukując lokal: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
zaś próbę zdobycia tej informacji, poprzedź 
aktywacją Niestandardowego Ruchu Rod-
rigo „Nikt nie przejrzy mojego podstępu”: 

ROZWÓJ WYDARZEŃ 

W tej lokacji, rozważ użycie Twardego 
Ruchu opisanego na poprzedniej stronie 
Zagrożenia, albo poniższe sytuacje:  
 
 

• W klubie przebywa striptizerka, która była 
jedyną przyjaciółką „Królowej” – Estrela 
(Śniąca). Dziewczyna przekaże BG 
chętniej informacje o Madalenie, niż 
wrogo nastawieni goście lokalu. Domagać 
się będzie w zamian twardej obietnicy, że 
BG udowodnią niewinność Madaleny oraz 
zapewnią jej bezpieczeństwo. Jeśli BG 
złoży takową szczerze, nadaj mu status 
słowo-dane-Estreli-1 utrudniający dzia-
łania mające na celu złamanie danego 
słowa (Nadaj status). Jednak w przypadku 
odmowy, tancerka oskarży BG o dowolne 
niedozwolone w klubie zachowanie 
i doniesie Ochroniarzom* (Skomplikuj 
sprawy, bardzo) (Zmuś ich do wyboru). 
 

 

• Na scenę wchodzi Lara Szymańska wraz 
z partnerem śledczym i zabezpieczają 
miejsce zbrodni przed nieuprawnionym 
dostępem lub zastraszają personel 
(Odmów im czegoś, czego chcą) albo 
oferują ekipie współpracę (zob. ramka,  
str. 9) (Zmuś ich do wyboru). 

 

ZAWALIĆ SIĘ  5  
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Na tej głębokości Góry Lodowej, ekipa pozna 
motywacje stron toczącego się w tle kon-
fliktu, czyli Rodrigo Santosa i Strażników. 
 

Raul Pereira (Śniący) to zniszczony narkoty-
kami wrak człowieka. Niegdyś był znanym 
muzykiem w Faweli i przyjacielem rodziny 
Santos. Raul faktycznie wydał Rodrigo poli-
cji ale dziś, gdy stoi u bram śmierci, zdaje się 
tego żałować. Czy szczerze? 
 
W tym scenariuszu, Raul ukrywa się w jed-
nym z pustostanów przy ulicy Empty Street 
w Strefie Przemysłowej. Lokacja nazywa się 
jednak „Kryjówką Raula Pereiry”, aby umoż-
liwić ci wprowadzenie dowolnego innego, 
ciekawego miejsca w Mieście. Szczególnie, 
jeśli wcześniej prowadziłaś już dla ekipy 
Sprawy i chciałabyś powrócić do lokacji zna-
nej graczom, albo dodać do scenariusza 
miejsce własnego pomysłu. 
 
Tymczasem Empty Street, jak sama nazwa 
wskazuje, pełna jest opuszczonych magazy-
nów, hal produkcyjnych, warsztatów i tak 
dalej. Czyżby to miejsce spotkała w prze-
szłości jakaś katastrofa naturalna (lub nie-
naturalna)? Być może. 
 
Rodrigo nie bez powodu namówił Tiago do 
spisania fałszywego listu do matki (zob. sek-
cja „Dom Madaleny”, str. 7-8). Wie, że czło-
wiekiem, który wydał go policji przed dwu-
dziestu laty jest Raul Pereira. Wie również, 
że ten nie będzie obecny podczas „masakry 
zalotników”, gdyż od lat ukrywa się przed 
światem. Rozprawi się z nim później, ale je-
śli zrobią to za niego śledczy, to czemu nie? 
Zwłaszcza, że przetrząśnięcie całej okolicy 
kosztuje sporo czasu. 
 
Na początku BG muszą odnaleźć Raula Pe-
reirę wśród kilkunastu opustoszałych bu-
dynków. Gdy wślizgną się do nieczynnej fa-
bryki proszku do prania, pod taśmą produk-
cyjną ujrzą prowizoryczny dom – posłanie, 
stolik, gitarę, żyletki i strzykawki. BG mogą 
wiele dowiedzieć się od Raula, lecz za każ-
dym razem gdy udziela odpowiedzi, aktywuj 
jego Ruch Niestandardowy (zob. opis Zagro-
żenia na następnej stronie): 
 

 
 

 

 

 

 
ROZWÓJ WYDARZEŃ 

W tej lokacji sprawy mogą potoczyć się na 
wiele różnych sposobów. Rozważ użycie 
Twardego Ruchu Zagrożenia, albo sytuacje: 
 

• Raul ucieka – stwórz mu spektrum dogo-
nić-3 (Skomplikuj sprawy, bardzo). 
 

• Raul pada na kolana wyznając: „Przelałem 
krew niewinną!” i wypluwa srebrny ząb. 
Błaga, aby BG uratowali Rodrigo, zaś jego, 
aby zabili. Jeśli Raul otrzyma szczerą 
obietnicę, nadaj BG status słowo-dane-
Raulowi-1 utrudniający złamanie danego 
słowa (Nadaj status).  W przypadku od-
mowy, nadaj Raulowi status w-furii-3 
(Zmuś ich do wyboru). 

 

• Na scenę wchodzi Lara Szymańska wraz 
z partnerem śledczym i aresztują Raula, 
który się nie opiera (Odmów im czegoś, 
czego chcą) albo oferują ekipie współpracę 
i możliwość przesłuchania świadka (zob. 
ramka, str. 9) (Zmuś ich do wyboru). Jeśli 
doszło do aresztowania, Lara rzuci do 
partnera: „Zabierz go na High Street do 
starej przyjaciółki!”. To zaś poszlaka, 
którą gracze mogą zgłębić, na przykład 
w ramach ruchu Montaż (przestój): 
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Padrinho Grego (Polias Atena) to najbar-
dziej tajemnicza postać tej historii. Emery-
towany baron narkotykowy, niegdyś kontro-
lujący (za pośrednictwem Rodrigo Santosa) 
całą Fawelę, która zyskała wtedy miano Ci-
dade de Deus, czyli Miasta Boga. Przebu-
dzony w nim Mythos to Atena – bogini mą-
drości, sztuki, sprawiedliwej wojny oraz 
opiekunka miast („Polias”), a zarazem so-
juszniczka króla Odyseusza. 
 
Po wysłaniu Rodrigo na wojnę, Grego stracił 
władzę, a pustkę po nim wypełnił Anatoli 
Vidales (Hades), którego dotyczy inna histo-
ria (zob. ramka na dole). Od tego czasu, 
stopa Padrinho „nie może postać w Mieście” 
(niejako, w podziemiu Hadesa), toteż co-
dziennie wznosi się on nad metropolią pry-
watnym samolotem i tam odnaleźć może go 
ekipa. Gangster gotowy jest dużo poświęcić, 
by Rodrigo przeżył i utorował również jemu 
powrót do władzy. 
 
Ekipa szybko odnajdzie na lotnisku trans-
portowym pod Miastem, niepasujący tu, 
mały samolot odrzutowy. Na pasie starto-
wym otaczają go Wynajęte zbiry*. Ochro-
niarze wpuszczą na pokład BG bez względu 
na to, czy zostali umówieni. Grego chce użyć 
innych Rifterów, aby pomóc Rodrigo (i sobie 
samemu). Kiedy samolot wystartuje i osią-
gnie wysokość  przelotową, BG  zostaną  za-
proszeni do rozmowy. Pomiń pierwszą część 
sceny, jeśli BG dostają się do samolotu, gdy 
ten jest już w powietrzu. 
 
 

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 3 /  ZA-
STRASZYĆ 2 /  PRZEKUPIĆ 1  
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Niski, wysuszony staruszek, z brudnymi 
okularami na nosie, ze stoickim spokojem 
konsumuje kolację składającą się z wino-
gron i sera feta, popijając Retsinę (greckie 
białe wino). Gdy kończy, przeciera chustą 
dłonie i zaprasza do stołu. Widok nocnego 
Miasta z lotu ptaka zapiera dech w piersiach. 
Oto, czego dowiedzieć się można od Grego: 
 

• Dwie dekady temu, Padrinho miał „silny 
wpływ” na Fawelę za sprawą męża Mada-
leny, Rodrigo Santosa, ale ten zginął na 
wojnie za Miastem. Grego opowie historię 
Rodrigo Santosa i jego rodziny (zob. sekcja 
„Tło”, str. 3), pomijając swoją rolę. 

 

• Grego słyszał o powrocie „Króla Faweli” 
ale nie wie gdzie znajduje się ani on, ani 
Madalena, ani Tiago.  

 

• W ocenie Grego, jeśli ekipa chce dotrzeć 
do Madaleny, BG powinni skupić się na 
Rodrigo i rozpracowaniu jego planu. 

 

Zdobycie dalszych poszlak (wybranych 
przez ciebie w toku rozmowy) obwarowane 
jest zawarciem z Padrinho umowy. Spójrz na 
Sekret ekipy albo Sekrety jej członków. 
Grego zaoferuje ekipie wsparcie w znalezie-
niu odpowiedzi na ich pytania (na przykład, 
Ekipie Weteranów wskaże opuszczony poli-
gon) i podkreśli niewinność swej chrześnicy, 
Madaleny. W ramach umowy, zażąda złoże-
nia przysięgi ocalenia Santosów przed 
śmiercią i więzieniem. W przypadku zgody, 
nadaj BG status boska-przysięga-2 (zob. 
opis Zagrożenia na następnej stronie).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

W razie odmowy, ekipa może nadal próbo-
wać wyciągać z Grego informacje przy po-
mocy ruchów graczy (Zbadaj lub Przekonaj): 
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W końcu, Padrinho może pomóc w następu-
jący sposób: 
 

 
ale dopiero próbę zdobycia poniższej infor-
macji, poprzedź aktywacją Niestandardo-
wego Ruchu Rodrigo „Nikt nie przejrzy mo-
jego podstępu”: 

 

 

 

 

 

 

 

 

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 2 /  ZA-
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ROZWÓJ WYDARZEŃ 

W tej lokacji sprawy mogą potoczyć się 
naprawdę dynamicznie. Rozważ odegranie 
następujących sytuacji: 
 

• Wojskowy myśliwiec pojawia się obok sa-
molotu Grego (manewr widoczny przez 
okno) i przekazuje rozkaz wylądowania na 
miejskim lotnisku (Skomplikuj sprawy, 
bardzo). Pilot przekaże, że nakaz przejęcia 
samolotu i zatrzymania pasażerów wydała 
kapitan Lara Szymańska. Grego rozkaże 
mu wtedy odmówić wykonania polecenia, 
uśmiechając się tajemniczo do ekipy: 
„Mamy mało czasu na rozmowę, więc nie 
marnujmy go. Mam nadzieję, że umiecie 
latać.” 
 

BG mogą włączyć się w pertraktacje z pilo-
tem myśliwca (Elitarna jednostka bezpie-
czeństwa* bez cechy kolektywu, ze spek-
trum odwołać-3, zob. Przybornik MC, str. 
148), aby zapobiec tragedii. 
 

• Myśliwiec zestrzeliwuje samolot Pa-
drinho, który zniża wysokość lotem szybo-
wym. BG powinni szykować się do 
ucieczki, albo przejęcia i uratowania ma-
szyny. Stwórz opisane na poprzedniej 
stronie Zagrożenie i nadaj mu status spa-
dający-2 (Skomplikuj sprawy, bardzo). 

 

Firma remontowa „Atlas” mieści się na 
obrzeżach Dzielnicy Robotniczej. Na parte-
rze budynku zgromadzone są narzędzia, 
materiały i samochody. Stąd robotnicy uzu-
pełniają zapasy. Na piętrze zaś, w pomiesz-
czeniu skrytym przed wzrokiem postron-
nych żaluzjami w oknach, mieści się biuro 
właściciela, Bena O’Hary (Śniący). Po-
stawny, brodaty mężczyzna z fachem 
w ręku, niedużym pojęciu o prawie podatko-
wym i smykałką do interesów. Dla Bena, wy-
korzystaj Zagrożenie Bezradny mieszkaniec 
miasta* ze zmianami: 
 

 

Oto, co mogą ujawnić Ben oraz inni pracow-
nicy, jeśli ekipa okaże się odpowiednio prze-
konująca, albo zabierze się za przeszukiwa-
nie archiwów firmy: 
 

 

 

 

 
zaś próbę zdobycia tej informacji, poprzedź 
aktywacją Niestandardowego Ruchu Rod-
rigo „Nikt nie przejrzy mojego podstępu”: 

ROZWÓJ WYDARZEŃ 

Komplikując śledztwo ekipy w tym miejscu, 
możesz wykorzystać następujące pomysły: 
 

• Ben (lub inny pracownik administracji) 
gotowy jest wspomnieć ekipie o umowie 
z Padrinho bądź rachunku ze stacji, ale nie 
może przypomnieć sobie szczegółów. 
Kiedy rozmówca rusza zajrzeć do 
dokumentów, nakrywa główną księgową 
podczas akcji puszczania z dymem 
niewygodnych podatkowo papierów 
(Skomplikuj sprawy, bardzo). Można coś 
jeszcze ocalić, ryzykując uzyskanie 
statusu poparzony-2. 

 

• Na scenę wchodzi Lara Szymańska wraz 
z partnerem śledczym i zabezpieczają 
budynek, zatrzymując Bena jako świadka 
(Odmów im czegoś, czego chcą) albo 
oferują ekipie współpracę (zob. ramka, 
str. 9) (Zmuś ich do wyboru). 

 

ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 2 /  
PRZESTRASZYĆ 2 /  PRZEKUPIĆ 1  
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Na tej głębokości Góry Lodowej, ekipa po-
winna poznać możliwie dobrze plan Rodrigo 
Santosa, przygotować się do finałowego 
starcia, a także zdecydować, po czyjej stro-
nie zamierza się opowiedzieć. 
 

Zamknięty Ośrodek Terapii mieści się przy 
ulicy High Street 13 w Dzielnicy Robotni-
czej. Oficjalnie jest to klinika odwykowa, 
której nie można opuszczać bez zgody tera-
peuty. W rzeczywistości to gęsto zasnuty 
Mgłą posterunek Strażników, w którym 
przetrzymują (i faktycznie usiłują „leczyć” 
pseudonaukowymi metodami) najmniej 
niebezpiecznych Rifterów. 
 
Lara Szymańska osadziła tu Madalenę San-
tos po jej aresztowaniu (zob. sekcja „Opusz-
czony poligon”, str. 18), aby posłużyła za 
przynętę na Rodrigo Santosa. Rodrigo wie, 
gdzie znajduje się jego żona, ale nie ryzykuje 
wejścia do jaskini lwa. Przewiduje, że gdy 
rozpęta się Masakra w klubie go-go, Straż-
nicy przybędą na miejsce z Madaleną w roli 
zakładnika. Tymczasem Santos ma wciąż 
jednego asa w rękawie – swój „plan B”. 
 
 
 

 

 

 
Ekipa może łatwo pokrzyżować plan, jeśli 
BG zawczasu wedrą się do ukrytej za Mgłą 
placówki, przechwycą Madalenę i wykorzy-
stają tę przewagę według swojego uznania. 
 
Klinika odwykowa ukryta jest w tak zwanej 
Głębokiej Mgle („kieszonkowy wymiar 
skonstruowany przez Strażników w Mieście 
lub obok Miasta, gdzie Mgła jest najgęstsza” 
– „Shadows and Showdowns”, str. 228, 
tłum. własne). Dlatego też, na High Street 
nie ma budynku o numerze 13, chociaż są 
sąsiednie numery po tej stronie ulicy (11 
oraz 15). Zupełnie bez powodu, nie budzi to 
podejrzeń ze strony Śpiących. W bocznej 
alejce, mijają oni nieświadomie budynek bez 
widocznego wejścia, które mogą dostrzec 
tylko uprawnione osoby. Albo BG, o ile wy-
korzystają ruch Zajrzyj za mgłę, Zbadaj lub 
inny z użyciem mocy Mythosu („Czemu 
wcześniej nie zauważyłem tego miejsca?”) 
 
Placówkę otacza i wypełnia gęsta-Mgła 
utrudniająca korzystanie z mocy Mythos. Na 
jej terenie stacjonuje rozproszony oddział 
Strażników-Agentów* (zob. Przybornik MC, 
str. 164) patrolujących korytarze, a także 
wykonuje tu pracę złożony ze Śniących per-
sonel (Pielęgniarki z oddziału psychiatrycz-
nego*, zob. Przybornik MC, s. 143).  
 
Dostanie się do środka wiąże się z pokona-
niem Systemu bezpieczeństwa* (zob. Przy-
bornik MC, s. 150), który w przypadku akty-
wacji alarmu tworzy Zagrożenie: Strażnicy-
Agenci*. 
 
Przebywa tu w końcu Raul Pereira, jeśli zo-
stał schwytany przez Strażników (zob. str. 
11). Notoryczny zdrajca może poprosić 
ekipę o uwolnienie, oferując w zamian in-
formacje o Madalenie, a w przypadku zgody 
– bez litości wystawić BG Strażnikom. 
 
Szare bariery (zob. następną stronę) chronią 
pokoje przed mocami Mythos (w tym namie-
rzeniem „pacjentów” z zewnątrz). Oto czego 
dowiedzieć się można w placówce: 
 

 



 MIASTO  MGŁY  –  PRIVATE  DANCER   |   17 
 

IZOLATKA 

Ekipa dociera do izolatki Madaleny. Dostęp 
do środka oraz wnętrze pomieszczenia 
chronią Szare bariery. BG znajdą tutaj 
Madalenę Santos (Bezbronny mieszkaniec 
miasta*). Jest posiniaczona i przerażona, 
a ponadto posiada status utrata-pamięci-2, 
wywołany przez Strażników. Madalena nie 
pamięta, o co pytali ją śledczy, ani co im 
powiedziała. Jeśli ekipa poradzi sobie z jej 
stanem (Zmień zasady gry, Zbadaj), może 
uzyskać następujące informacje: 
 

 

 

 
Madalena jest na skraju wyczerpania i nie 
będzie opierać się ekipie. Jeśli BG zdecydują 
się ją uwolnić, aby wykorzystać jako 
towarzyszkę, zakładnika, przynętę, lub też 
w innym dowolnie wybranym celu, stwórz 
tag fabularny Madalena-Santos. Tag jest 
nieusuwalny do chwili, gdy Madalena 
pozostaje żywa przy bohaterach graczy. 
 
ROZWÓJ WYDARZEŃ 

Komplikując śledztwo ekipy w izolatce, 
zamknij drzwi celi (Skomplikuj sprawy, 
bardzo). Przez głośnik odezwie się Lara 
Szymańska, wyjawiając BG, że przesadzili 
włamując się do placówki (bez względu na 
to, czy ekipa współpracowała z policją, czy 
też nie), ale „to już i tak koniec”, gdyż przed 
chwilą namierzono Rodrigo. Bohaterowie 
zostaną uwzięzieni w izolatce do końca 
operacji ujęcia Santosa, a potem ich pamięć 
zostanie wyczyszczona. Ucieczka z celi 
otoczonej Szarymi barierami, z użyciem 
Mythos, jest trudnym zadaniem. Twarde 
Ruchy możesz wykorzystać, by spalać tagi 
mocy. To dobry moment dla graczy na 
wykazanie się kreatywnością lub na użycie 
ruchów: Zmień zasady gry, Retrospekcja, 
albo nawet Przestań. Się. Wstrzymywać 
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Podziemny, betonowy bunkier ukryty na 
obrzeżach Miasta i otoczony płotem z meta-
lowej siatki. Na płocie wiszą zardzewiałe ta-
bliczki z napisem: „Helix Defenders. Teren 
prywatny. Wstęp wzbroniony.” Helix Defen-
ders jest upadłą firmą ochroniarską (a nieo-
ficjalnie: najemniczą) świadczącą niegdyś 
usługi z wykorzystaniem Rifterów.  
 
Podziemna placówka to labirynt korytarzy 
oświetlonych bladym światłem. Do wnętrza 
wchodzi się przez ogromną, pustą halę, 
w której odbywały się treningi zwerbowa-
nych Rifterów. Ściany przecinają pęknięcia, 
są stopione albo noszą inne ślady odbicia 
niszczycielskich mocy. Wśród szczelin 
w murze widać przewody elektryczne two-
rzące miejscowy Akcelerator Riftów. Część 
maszyn treningowych jest nadal sprawna, 
choć nieaktywna i ukryta pod ziemią. 
 
Na zapleczu mieszczą się ograbione po-
mieszczenia biurowe. Przestawienie dźwi-
gni w przedsionku przywraca zasilanie i uru-
chamia lampy w całym kompleksie. Część 
sal chronią drzwi z elektrozamkiem (kod na 
klawiaturze). Od czasu, gdy firma Helix De-
fenders upadła, niemal nikt tu nie zaglądał. 
Niedawno powrócił tu Rodrigo Santos wraz 
z Tiago, aby pozyskać broń, amunicję i ła-
dunki wybuchowe. Ten drugi wciąż tu prze-
bywa i będzie próbował wywinąć się ekipie. 
 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 
W opustoszałym biurze zarządu ukrywa się 
Tiago Santos (Oprych* ze statusem przycza-
jony-1). Jeśli ekipa zdoła go ująć i zapełnić 
odpowiednie spektrum wartości 3 (na przy-
kład zastraszyć-3, przekonać-3, zdobyć-za-
ufanie-3) może go przesłuchać. Zdobycie 
jednej z informacji, poprzedź aktywacją Ru-
chu „Nikt nie przejrzy mojego podstępu”: 
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Tiago będzie gotowy odeprzeć ekipę, jeśli 
uzna, że on lub jego rodzina są zagrożeni. 
BG mogą wykorzystać syna Rodrigo jako 
towarzysza, zakładnika, przynętę, lub też 
w innym dowolnie wybranym celu. Stwórz 
wtedy tag fabularny Tiago-Santos. Tag jest 
nieusuwalny do chwili, gdy Tiago pozostaje 
żywy przy bohaterach graczy. W przypadku 
rozłąki, Tiago dołączy do ojca w finałowej 
scenie, aby go wesprzeć. 
 
ROZWÓJ WYDARZEŃ 
Pragnąc skomplikować sprawy w tej scenie, 
rozważ następujące możliwości (po kolei): 
 

• Nieoczekiwanie   dochodzi  do  zwarcia 
i gaśnie światło. Stwórz tymczasowe tagi: 
ciemność i bez-prądu. 

• Awaria mija (usuń tagi ciemność i bez-
prądu) ale uszkodzone okablowanie wy-
wołuje pożar na zapleczu. 

• Na skutek zwarcia, w pierwszej hali uru-
chamia się Robot bojowy, który ostrzeli-
wuje poligon utrudniając opuszczenie 
kompleksu (Skomplikuj sprawy, bardzo). 
Wraz z robotem aktywuje się Akcelerator 
Riftów (nadaj mu status naładowany-2 
w spektrum zasilić; zob. opis Zagrożenia 
na str. 21), który gracze mogą sprawdzić 
w boju. Poinformuj ich o 2 Punktach Esen-
cji do wykorzystania, podczas używania 
mocy Mythosu, których źródłem jest nała-
dowany-2 Akcelerator. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ZNISZCZYĆ LUB USZKODZIĆ 4 /  
UCIEC LUB OMINĄĆ  2  /  ROZŁADO-
WAĆ LUB WYŁĄCZYĆ  3  

• 

• 

• 

• 

• 

• 

 

• 
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Na tej głębokości, plan Rodrigo Santosa zo-
staje wcielony w życie i tylko bohaterowie 
graczy mogą pokrzyżować jego szyki. O ile 
zechcą. 
 

Finał tej historii ma miejsce w klubie go-go 
„Wysoki Lot” opisanym na stronach 9-10. 
Plan Rodrigo jest następujący. Wieczorem 
w lokalu zgromadzeni będą wszyscy „zalot-
nicy”, ściągnięci tu na wieść o występie Ma-
daleny: zawistne striptizerki (ale też ta 
jedna uczciwa, Estrela), stali bywalcy dy-
biący na jej cześć oraz głowę (w tym ten je-
den pragnący wskrzesić swojego syna, radny 
James Wilford Senior), ochroniarze i nowi 
bossowie Fantasmy, którzy przybędą tu rze-
komo „ratować” kobietę (ale też ten jeden 
kochający szczerze, Ramon Dias). Rodrigo 
zajmuje pozycję w mroku, dzierżąc karabin 
szturmowy. W pewnej chwili drzwi do klubu 
zamykają się głucho i zaczyna się masakra. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
W przypadku komplikacji (na przykład na-
lotu Strażników), Rodrigo zamierza przecią-
żyć znajdujący się w klubie Akcelerator Ri-
ftów. To sprowadzi zza Mgły rozszalałą be-
stię – emanację mitycznego cyklopa Poli-
fema z jego mitu (tak, jak gdyby Rodrigo 
Santos Przestał. Się. Wstrzymywać.). 
 
Na zroszonym deszczem chodniku przed 
klubem leżą zmięte ulotki anonsujące po-
wrót Królowej (zob. str. 19). Od wejścia bije 
czerwone światło. W środku panuje napięta, 
wyjątkowo złowroga atmosfera. Zgroma-
dzona we wnętrzu klientela oczekuje poja-
wienia się na scenie „Królowej”. Gangsterzy 
Fantasmy przepychają się z młodzieńcami 
pod krawatem. Ktoś wyciąga pistolet i nagle 
słychać huk. Napastnik upada, a z jego kor-
pusu sterczy strzała Odysa. Masakra się za-
czyna, a ty: 
 

• stwórz tymczasowy tag fabularny spani-
kowany-tłum. Usunięcie tego taga ozna-
cza śmierć większości zgromadzonych 
albo wypuszczenie zalotników z miejsca 
masakry w wybrany przez ekipę sposób. 

 

• nadaj Rodrigo Santosowi status ukryty-2. 
 

• pierwszym Miękkim Ruchem, nadaj Akce-
leratorowi Riftów status naładowany-2 
zapełniając częściowo spektrum zasilić. 
Ujawnij to spektrum graczom, gdy Rodrigo 
uruchomi pierwszy generator, aby doce-
lowo przeciążyć maszynę. 

 
SZARZY WCHODZĄ! 
W ramach Miękkiego Ruchu, stwórz Zagro-
żenie: Oddział SWAT (Strażnicy) (zob. opis 
Zagrożenia na str. 22) ale nie wprowadzaj 
„antyterrorystów” od razu do środka. Lara 
Szymańska pojawia się pod klubem wraz 
z dwoma opancerzonymi furgonetkami. 
Wypada z nich na ulicę kilkunastu, uzbrojo-
nych po zęby Strażników w hełmach kevla-
rowych i kamizelkach taktycznych (Skom-
plikuj sprawy, bardzo). Zanim wejdą do lo-
kalu należy zapełnić spektrum szarzy-
wchodzą-4, które powinnaś ujawnić gra-
czom nadając od razu w nim status na-pozy-
cjach-2. To kolejne spektrum budujące dra-
matyzm sytuacji. Lara osobiście wyda roz-
kaz wejścia (zrzut na linach przez szklany 
strop) i ujęcia lub zabicia wszystkich Rifte-
rów, którzy staną na drodze Strażników. 
 
Jak teraz zachowa się ekipa? Czy BG staną 
jednoznacznie po czyjejś stronie? 
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ZRANIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 4 /  
ZDOBYĆ  ZAUFANIE 4 /  ZASZANTA-
ŻOWAĆ  LUB ZASTRASZYĆ 4  

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

 

• 

ZASILIĆ  4  

• 

• 

• 

 

• 

 

• 

ZABIĆ LUB OBEZWŁADNIĆ 4 /  OKI -  
EŁZNAĆ 3 /  WYGNAĆ ZA MGŁĘ 2  

• 

• 

 

• 

• 

 

• 
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JAK TO SIĘ MOŻE SKOŃCZYĆ?  
„Graj, by się dowiedzieć” to naczelna zasada 
„Miasta Mgły” (zob. Przybornik MC, str. 8). 
Gracze mogą bardzo różnie wybrnąć z zaist-
niałej sytuacji i mieć różne plany wobec Ro-
drigo Santosa. Weź pod uwagę, że: 
 
 

• Zabicie lub obezwładnienie Rodrigo San-
tosa (spektrum zabić-lub-obezwładnić), 
jest utrudnione, gdy BG posiadają status 
boska-przysięga (zmienia się wtedy na bo-
ska-klątwa) lub dane-komuś-słowo. Nie 
zapobiega to wejściu „Szarych” do akcji, 
którzy nie prowadzą już negocjacji, lecz li-
kwidują wszystkich Rifterów na drodze. 

 

• Przy zdobywaniu zaufania Rodrigo (spek-
trum zdobyć-zaufanie) status współpraca-
z-policją jest negatywny, a boska-przy-
sięga (Rodrigo zagląda za Mgłę) pozy-
tywny. 

 

• W dowolny sposób ekipa może wykorzy-
stać tagi fabularne Madalena-Santos oraz 
Tiago-Santos, na przykład szantażując 
Rodrigo albo przekonując go do siebie. 
Zważ, że w finałowej scenie, tym posta-
ciom grozi śmiertelne niebezpieczeństwo, 
co możesz obrócić przeciwko graczom. 

 

• W przypadku zniknięcia Zagrożenia Rod-
rigo Santos (Odyseusz), najemnik nie 
może dalej zapełniać spektrum zasilić Ak-
celeratora Riftów w ramach Miękkiego Ru-
chu. BG muszą wtedy wciąż stawić czoła 
„Szarym”. Mogą w tym celu sami zapeł-
niać to spektrum (Podejmij ryzyko albo 
Stań w szranki) i dowolnie wydawać 
Punkty Esencji wzmacniając swe moce. 
Z kolei Oddział SWAT (Strażnicy) może, 
w ramach Twardego Ruchu, usuwać sta-
tusy w tymże spektrum. 

 

• „Szarzy” od razu zwrócą się przeciwko BG 
w środku, dysponując znaczną przewagą 
taktyczną. Dlatego warto jest spróbować 
ich wcześniej odwołać zamiast zabić-lub-
obezwładnić. Status współpraca-z-policją 
będzie w tym pomocny. 

 

• W starciu z Polifemem, lepszą opcją jest 
próba okiełznania go lub wygnania-za-
Mgłę, niż walka fizyczna. 
 

• Jeśli BG wejdą w otwarte starcie ze Straż-
nikami, a szala zwycięstwa przechyli się 
na stronę ekipy, Lara Szymańska wtargnie 
do klubu osobiście, uzbrojona w karabin 
szturmowy (rozstrzelać-4 i spal dwa tagi 
Mythos). Czy bohaterowie stawią jej teraz 
czoła?  

SZARZY WCHODZĄ 4 /  ZRANIĆ LUB 
OBEZWŁADNIĆ 4 /  ODWOŁAĆ  3  

• 

• 

• 

• 

 
• 

 
• 

• 

• 

• 

• 

• 
 

 

• 
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Gdy będziesz zamykać tę Sprawę, możesz 
zastanowić się nad kilkoma kwestiami: 
 

• Czy Rodrigo Santos żyje i jest na wolności, 
a Madalena i Tiago przetrwali ten trudny 
czas? Jeśli tak, a BG przyczynili się do oca-
lenia Santosów, rozważ dodanie ekipie 
nowego motywu (zob. tabelkę poniżej). 
Jednakże Tiago nie wybaczyłby nikomu 
ściągnięcia nieszczęścia na familię. Dla-
tego też, jest dobrym materiałem na Ne-
mezis bohatera gracza (zob. PG str. 264), 
gdyby sprawy jednak przybrały dla Rod-
rigo lub Madaleny niekorzystny obrót. 

 

• Czy Padrinho Grego odzyska władzę 
w Mieście Boga i co na to Anatoli Vidales? 
Nawet bez Rodrigo, gangster może chcieć 
postawić się kartelowi Vidalesa. 

 

• Co dalej z Larą Szymańską? Czy włączyła 
się w finałowej scenie do akcji i poległa 
z rąk ekipy? Jeśli wciąż żyje, Lara jest do-
brym materiałem na Nemezis. 
 

• Jaki będzie następny ruch Strażników? 
Mogą uznać Rodrigo za zaginionego, 
a Sprawę za zamkniętą. Ale nie wszyscy 
śledczy muszą zgadzać się z „zamknię-
ciem case’a”, czyż nie? 

 

• Helix Defenders już nie ma. Ale Helix Labs 
prosperuje w najlepsze. Czy puszczą pła-
zem włamanie się do ich dawnej placówki? 

 

• Co dalej z klubem (oczywiście, jeśli Akce-
lerator uległ przeciążeniu)? Zniszczenie 
instalacji nie oznacza zamknięcia Riftu 
Sodomy i Gomory. Czy powstanie tu nowy 
przybytek? 
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„Łączy nas coś więcej, niż zespół stresu pourazowego i to, że 
spotkaliśmy się na terapii. Próbujemy odnaleźć się w codzien-
nym życiu po wojnie, której jednak... jakby nie było. Zmato-
wiałe ordery, dawni kumple i przerażające flashbacki świadczą 
o tym, że nie kłanialiśmy się kulom. Ale ilekroć próbujemy 
przypomnieć sobie przeszłość, dostajemy zawrotów głowy, 
a zapytani   o   nią   rozmówcy   szybko   zmieniają   temat.   Jak   
 
gdyby wszyscy dostali zbiorowej amnezji. No i jeszcze te 
dziwne, budzące się w nas moce nie z tego świata! 
 

Kim my naprawdę jesteśmy?" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

WETERANI WOJNY, 

KTÓREJ NIE BYŁO 

„NA JAKIEJ WOJNIE  

  WALCZYLIŚMY?” 

A. TAKTYCZNA KOORDYNACJA 

F. POD CIĘŻKIM OSTRZAŁEM 

G. FLASHBACKI Z BITWY 

 

D. ATAKI ZESPOŁU STRESU  

POURAZOWEGO (PTSD) 

 

 



 

 

Zahaczka. Dla Ekipy Weteranów przewidziano specjalną Zahaczkę (zob. str. 
6). Rodrigo Santos jest Rifterem podobnym do bohaterów (weteranem 
„wojny, której nie było”), który może pomóc w znalezieniu odpowiedzi na 
Sekret ekipy: „Na jakiej wojnie walczyliśmy?” 
 

Dokonywanie trudnych wyborów. Tworząc sytuacje dla wykonania przez 
graczy ruchu Dokonaj trudnego wyboru (zob. PG, str. 254) spójrz na Sekrety 
i Tożsamości zapisane na kartach postaci i zwróć uwagę, że przykładowo: 
 

• odmowa współpracy z policją jest zgodna z tożsamością Timothy’ego „Nie 
jestem już nic winny temu krajowi”, zaś pomoc Raulowi w ucieczce z kli-
niki odwykowej z tożsamością „Nic nie jest ważniejsze, niż wolność”;  

• Edward Cromwell działa zgodnie ze swoją tożsamością „Jeśli chcesz po-
koju, gotuj się do wojny” szabrując skład broni na opuszczonym poligo-
nie; 

• podczas Masakry w klubie go-go, w krzyżowy ogień dostają się również 
osoby życzliwe Santosom (Estrela lub Ramon), podczas gdy Sana Behmen 
„Nigdy więcej nie skrzywdzi niewinnych”. 
 

Co dalej? Na opuszczonym poligonie, ekipa odczuwa déjà vu, jakby BG kie-
dyś tu byli. Mogą odszukać tu własne kontrakty najemnicze, których nie pa-
miętają (W końcu jakieś odpowiedzi). Jednak adnotacja na każdym brzmi: 

 

„status obecny: poległy” 
 

Czy wróg Padrinho, Anatoli Vidales (Hades), dający śmiertelnikom obiet-
nicę „drugiego życia” (zob. str. 12) jest w stanie to wytłumaczyć? To świetny 
wstęp do następnej przygody (scenariusze „Rekiny biznesu” lub „Grając ze 
śmiercią”). Jeśli zdecydujesz się już teraz rozwinąć Sekret ekipy w tym kie-
runku, nadaj BG nieusuwalny tag fabularny żywy-trup oraz stały status stra-
cona-dusza-1 (zob. sekcja „Ruchy Niestandardowe Anatoliego”, Przybornik 
MC, str. 180). Możesz również rozwinąć kampanię w stronę infiltracji Helix 
Labs (zob. „Shadows & Showdowns”, str. 168-178 oraz scenariusz „V jak 
Viral”). 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

RUTYNA SZKOLENIE 

ZAGINĄĆ BEZ  

WIEŚCI 

„GDZIE TO WSZYSTKO 

PRZEPADA?” 

A. ZGUBIENIE WSZYSTKIEGO 

C. KIESZONKOWY WYMIAR 

I. „ZNIKNIJ” BROŃ WROGA 

J. ZNIKNĄĆ Z POLA WIDZE-

NIA 

C. SPRZĘT WYKRYWAJĄCY 

D. NERWICA NATRĘCTW 

CHRONICZNE 

BEZROBOCIE 

„NIE JESTEM JUŻ NIC 

WINNY TEMU KRAJOWI” 

A. SERIALE KRYMINALNE 

B. DUŻO WOLNEGO CZASU 

G. KOMBINOWANIE NA BOKU 

B. BRAKUJE DO PIERWSZEGO 

AS PRZESTWORZY 

„NIC NIE JEST WAŻNIEJ-

SZE, NIŻ WOLNOŚĆ” 

A. PILOTOWANIE POJAZDÓW 

C. MECHANIKA I ELEKTRYKA 

D. EFEKTOWNE UNIKI 

A. ZBYTNIA PEWNOŚĆ  

SIEBIE 

ADAPTACJA 
OSOBOWOŚĆ 

CIĄGLE Z GŁOWĄ 

W CHMURACH 

„PRZEPRASZAM, CO MÓ-

WIŁAŚ?”  

A. MARZENIA O WOLNOŚCI  

C. BUDZĄCY SYMPATIĘ 

I. TEORIE SPISKOWE 

A. BUJAM W OBŁOKACH 



 

TRZECIE OKO DYWERSJA MISJA RELACHA 

IDIOTA Z URZĘDU 

„CZY MOGĘ ZROBIĆ COŚ 

JESZCZE GŁUPSZEGO?” 

A. CHŁOPSKI ROZUM 

B. SAMOCHWALCZE GADUL-

STWO 

C. POZNAĆ NATURĘ  

CZŁOWIEKA 

 

D. KUFELEK PIWA 

NIGDY TAK NIE BYŁO, 

ŻEBY JAKOŚ NIE BYŁO 

„Z JAKICH TARAPATÓW 

SIĘ NIE WYKARASKAM?” 

A. PRZEKABACĘ KAŻDEGO 

C. KUPA SZCZĘŚCIA 

J. ZWALCZANIE BIUROKRA-

CJI 

C. OPRESYJNY APARAT PAŃ-

STWOWY 

PEŁNA MOBILIZACJA 

„JEŚLI CHCESZ POKOJU, 

GOTUJ SIĘ DO WOJNY” 

A. ARSENAŁ BRONI 

C. KOLEDZY Z WYWIADU 

F. ZAWSZE GOTOWY DO BOJU 

I. ZDEZELOWANY JEEP 

 

A. REPUTACJA DZIWAKA 

D. NIKT MI  

NIE WIERZY 

SZEREGOWA  

LILLY CROMWELL 

„BĘDĘ CODZIENNIE CIĘ 

ODWIEDZAŁ” 

A. CZUWA NADE MNĄ W NAJ-

CZARNIEJSZEJ GODZINIE  

B. PRZYWOŁUJE WSPOMNI- 

ENIA 

G. BYĆ SILNY PSYCHICZNIE 

 

B. ŻAL PO STRACIE  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

MANIFESTACJA BASTION ARTEFAKT WYDARZENIE 

JESTEŚMY  

LEGIONEM! 

„JAK ZNIKNĘŁA CAŁA 

ARMIA?” 

A. PRZYZWANIE WIDMOWYCH 

LEGIONISTÓW 

D. OTWARTE PRZESTRZENIE 

H. W SZYKU BOJOWYM 

C. BUNT ŻOŁNIERZY 

SZYK ŻÓŁWI 

„KTO LUB CO, ZDOŁA ZŁA-

MAĆ NASZĄ JEDNOŚĆ?” 

A. ZAKRYCIE TARCZAMI  

D. ODPORNA NA ATAK Z DY-

STANSU 

J. JEDEN ZA WSZYSTKICH, 

WSZYSCY ZA JEDNEGO 

C. CIOSY PO NOGACH 

UTRACONY ORZEŁ 

IX LEGIONU 

„KTO ŚMIAŁ UKRAŚĆ 

NASZ ZNAK BOJOWY?”  

A. SYMBOL ZWYCIĘSTWA 

C. ZAPEWNIA PRZYCHYLNOŚĆ 

BOGÓW NA POLU BITWY 

F. ROZŚWIETLA SIĘ, GDY 

W POBLIŻU CZYCHA WRÓG 

C. ZBRUKANIE HONORU 

TO BYŁ TYLKO  

INCYDENT NA FRONCIE 

„NIGDY WIĘCEJ NIE 

SKRZYWDZĘ NIEWINNYCH”  

A. NIEPOHAMOWANY GNIEW  

D. KILKULETNIA ODSIADKA 

F. RATOWANIE ŻYCIA 

J. BUDZI PRZERAŻENIE 

  

B. SPOŁECZNY OSTRACYZM  

C. RODZINY OFIAR  

 



 

W niniejszym scenariuszu pojawiają się następujące ilustracje wymagające odrębnej atrybucji: 
 

• zasoby Dreamstime: 
- str. 23: SWAT, royalty-free, modyfikacja: kolor, kadr 

• zasoby Flickr: 
- str. 17: Marco Verch, Drug syringe and cooked heroin on spoon, CC 2.0., modyfikacja: wycięcie fragmentów 
- str. 25: Hans Splinter, Roman Legionaries attack, Attribution-NoDerivs (CC BY-ND 2.0), modyfikacja: kontur 

• zasoby Wikimedia Commons: 
- str. 20, 28: Nemo5576, Soviet AK-47, modyfikacja: rysunek/kontur 
- str. 26, Rich Niewiroski Jr, Ray-Ban Aviator 
- str. 27: Steve Dock, The Medal for Long Service and Good Conduct (Military), modyfikacja: rozcięcie 
- str. 28: Rama, Roman gladius, type Pompeii, modyfikacja: kontur 
 

 
 
Wśród ilustracji wykorzystano nabyte zasoby www.pixabay.com, www.istockphoto.com, www.etsy.com, www.123rf.com, a także udostępnione MC i graczom 
zasoby graficzne (PG, str. 300-303; Przybornik MC, str. 218).  
 
 
Ponadto, w tekście scenariusza wykorzystano czcionki (alfabetycznie): 
 

Arial Narrow (spektra Zagrożeń), Bohemian Typewritter (Góra Lodowa), Garamond Premier Pro (tekst w ramkach), Ink Free (odręczny tekst na ilustracjach), 
Leonore (podtytuły), PT Serif (tekst scenariusza), Roboto Regular (disclaimer dotyczący zawartości), Warsaw Gothic (tytuły)  
 
 
 
 
 
 


