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WITAMY W MIESCIE LEGEND, KTORE
STALY SIE RZEGZYWISTOSGIA

W skorumpowanej i nawiedzonej metro-
polii ludzie z réznych srodowisk stajg sie
Rifterami — istotami rozdartymi miedzy
prywatnym zyciem a wzbierajgcg w nich
potegq, przez ktore przenikajg mityczne
moce spoza tego Swiata.

W cieniu I$nigcych drapaczy chmur i opustoszatych
blokéw mieszkalnych starozytne historie i miejskie
legendy przybierajg fizyczng forme, przedostajac sie
do Miasta poprzez Rifteréw, Smiertelnikéw stano-
wigcych swoiste wylomy, szczeliny w rzeczywistosci.
Jednak Mgla — mistyczna zastona, o ktérej wiedzg
tylko nieliczni wybranicy - powstrzymuje nie$wia-
domych mieszkancéw Miasta przed dostrzezeniem
cudow, ktoérych swiadkami sg kazdego dnia, i ukrywa
ich prawdziwg nature przed nimi samymi. Ludzie na
ulicach, pochtonieci swoimi codziennymi nadzieja-
mi i obawami, pozostajg nieSwiadomi star¢ miedzy
mitycznymi sitami, ktére kierujg zyciem w Miescie
i kontrolujg je.
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Ty tez byte$ zwyklym cztowiekiem, dopoki nie prze-
budzito sie w tobie ziarno legendy. Teraz poszukujesz
odpowiedzi na pytania dotyczgce twoich mocy, lecz
prawda zdaje sie zawsze ci umykac. Jednoczesnie nadal
pragniesz tego, czego chce kazdy przecietny czto-
wiek: mitosci, pieniedzy, wtadzy, spokoju ducha. Wraz
ze swg krngbrng ekipg utalentowanych indywiduéw
starasz sie odkry¢ potegi, ktore dziatajg w ciemnych
i zadymionych zautkach Miasta. Tymczasem te same
sity szukajg réwniez ciebie, ze wzgledu na to, kim sie
states. Wychodzisz wiec na ulice Miasta w poszuki-
waniu dziwnych spraw, niewyjasnionych motywéw
i nierozwigzanych tajemnic, ktére doprowadzg cie do
prawdy, nieuchronnie $cierajgc cie z innymi legendami
w $miertelnej postaci, agentami mocy dziatajgcych
poza Mgla.

Miej sie jednak na baczno$ci — prawda jest réwnie
niebezpieczna jak potegi, ktore jej strzegg. Dopiero
gdy poswiecisz wszystko, co jest ci najdrozsze, be-
dziesz w stanie znalez¢ odpowiedz na to najwazniejsze
pytanie: ,kim jestem?”. Ale czy to wszystko bedzie
tego warte?



GZYM JEST MIASTO MGLY?

Miasto Mgty to gra fabularna pelna $ledztw w klimacie
noir i scen akcji nasyconych supermocami. Wszystko
rozgrywa sie w nowoczesnej metropolii, gdzie nie
brakuje przestepczosci, spiskow i tajemnic. Bohate-
rami sg tzw. Rifterzy — zwykli ludzie, ktérzy stali sie
zywym uciele$nieniem legendy, jej Mythosu. Podczas
gdy twoi gracze wcielajgcy sie w Rifteréw starajg sie
utrzymac¢ réwnowage miedzy tajemniczg naturg ich
Mythos a swoimi ludzkimi aspiracjami, drzemigce
w nich moce mogg w kazdej chwili rozedrze¢ ich zycie
na strzepy. Zupeinie nie§wiadomie stali sie czescig
sekretnego §wiata $cierajgcych sie ze sobg bytow, a juz
wkrétce sami znajdg sie na celowniku innych legend,
ktore na pewno nie przejdg obok nich obojetnie, tylko
przedstawig swoje zgdania.

System gry Miasto Mgty opiera sie na kinowej akcji,
dramacie i Sledztwie. Istotg jest tu narracyjne odgry-
wanie rél, obejmujgce nastepujgce elementy:

» Bogate motywacje postaci zbudowane wokoét
fascynujgcych Tajemnic i Tozsamosci. Mozesz
gra¢ zgodnie z motywami przewodnimi swojej
postaci, aby czerpac z nich korzysci i je rozwijac,
lub negowac je, by odkrywac ich zupelnie nowe
aspekty, dzieki unikatowemu, nieliniowemu sys-
temowi rozwoju postaci.

» Brak ograniczen co do mocy, zdolnosci, cech,
sprzetu i sojusznikéw. Wszystko w Miescie Mgty
jest opisane za pomocg krétkich zdan, swoistych
credo, dzieki ktérym stworzysz dokladnie takg
postac, jakg chcesz zagrac.

W przedsprzedazy od 1.03.2021 na stronie:
blackmonk.pl/miastomgly

Zestaw Startowy zostat zaprojektowany w taki sposob,
by mozliwe byto rozpoczecie gry przy minimalnym pozio-
mie przygotowania i poznanie zasad w trakcie rozgrywki.

Twardzi detektywi i przebiegli szefowie mafii posia-
daja mityczne moce rodem z sumeryjskiej sagi o Gil-

gameszu, mitologii greckiej i azteckiej, niemieckich
bajek, Biblii, fidzyjskich legend i wielu innych zrodet.
Lecz tajemnicza moc Mgty sprawia, ze kazdy, kto nie
jest legendg, zapomina o ich magii, umozliwiajgc tym
mitycznym mocom terroryzowanie Miasta z okrywa-
jacych je cieni. Czy twoja ekipa zdota odkry¢, kto na-
prawde za tym wszystkim stoi?
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« Silnik narracyjny z charakterem. Kazda akcja,
ktérg podejmujesz w grze, opiera sie na interpretacji
twoich wlasnych credo oraz uzywaniu specjalnych
ruchéw, co razem prowadzi do zadziwiajgcych wy-
nikéw napedzajgcych fabute.

e Spektrum statusow, czyli nowy system ,,szkod
narracyjnych”. Uzyj stéw kluczowych, aby stworzy¢
dowolne przewagi lub utrudnienia. Od teraz kazde
dziatanie w Swiecie gry, w trakcie walki i poza nig,
bedzie miato znaczgcy wplyw na przebieg zdarzen.

+ Ucz sie zasad podczas rozgrywki, korzystajac z tre-

sciwych ,dowoddéw rzeczowych", ktére stopniowo
wprowadzajg kolejne elementy gry tylko wtedy, gdy
sg one niezbedne do prowadzenia sledztwa.

+ Wciel sie w role Mistrzyni Ceremonii w przygodzie

Rekiny Biznesu, zaprojektowanej w taki sposob, aby
przeprowadzic cie przez pierwsze kroki w roli MC, scena
po scenie rozwijajgc twoje umiejetnosci.

+ Chron swoja okolice przed gangsterami wzmacnianymi

przez Mythos i ujawnij ukryte sity probujace przejgc
wtadze nad ulicami Miasta!



http://blackmonk.pl/miastomgly

SPIS TRESCI

~ HOLD DLA D. VINCENTA BAKERA | SWIATA APOKALIPSY -

PRZEWODNIK PO MIESCIE 5 _
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W Mieé_éié/istniejq obok siebie dwa
Swiaty. Oto $wiat, ktory widzisz: $wiat
plam po kawie i korkéw w godzinach
szczytu, nerwowych handlarzy narkoty-
kéw i zadowolonych z siebie politykdw.
Rozejrzyj sie — co dostrzegasz? Hydraulika
brngcego przez zalane deszczem ulice po
dtugim dniu pracy? Bezdomng kobiete
wedrujgcg bez celu przez wagon metra?
Jest tez Swiat legend: mitéw i opowiesci, symboli
iidei, wirujgcych w ogromie, ktérego nie da sie pojgc.
Sg bardziej rzeczywiste niz sama rzeczywistos¢, sta-

nowig podstawe wszelkiego zycia. Wiasnie tam lezy
prawda, ale nie mozesz jej dostrzec — przemytnik jest
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prawdziwym wampirem; politykiem jest Narcyz we
wiasnej osobie. Hydraulik to pierwotny gad z czaséw,
gdy jeszcze ogien i woda byly jednym. Bezdomna
kobieta jest upiorem, aniotem $mierci czekajagcym na
przeznaczong jej dusze. A

s

Zastona Mgty ukrywa przed nami prawdziwy $wiat.
Mgta otula nas wszystkich w znajomych formach,
rozprasza nas i sprawia, ze zapominamy o cudach
i okropnosciach, ktére sie za nig kryjg. W Miescie Mgta
sprawia, ze wszystkie legendy wydaja sie brudne, niem-
rawe i wyblakte. Noszg na sobie skorupe codziennosci
i zapominajg o tym, czym s3.

Ale ty jeste$ Rifterem, wytomem w Mgle. Jeste$ nadziejg
i rozpaczg. Mozesz obudzi¢ swojg legende, jesli odwa-
zysz sie wypusci¢ z rak iluzje, ktérg nazywasz zyciem.




ZVCIE RIFTERA

KIM JESTEM?

Probujesz zwyczajnie przezy¢ w MieScie, doktadnie
tak jak wszyscy inni, prawda? Masz swoj dom, swoich
bliskich, swoje rzeczy i wszystko to, co robisz w wol-
nym czasie. Lecz nawet nie zdajgc sobie z tego sprawy,
jestes takze bramg do zrédia dziwnej, legendarnej
mocy, ktérg nazywamy Mythos.

Nikt tak naprawde nie wie, czym sg Mythosy, ani czym
sg Rifterzy, czyli wlasnie te wytomy w rzeczywistosci,
przez ktore Mythosy mogg przedostac sie do naszego
Swiata. Zdecydowana wiekszo$¢ ludzi zyjacych w Mie-
Scie nie ma pojecia o tym, ze Mythosy naprawde istniejg.
Najprawdopodobniej nadal jestes$ jedng z tych oséb.

Wiesz jednak, ze ostatnio zaczate$ odczuwac w sobie
dziwng obecnos¢ - co$ nieznanego, a jednoczesnie
niezwykle znajomego, jak stare wspomnienie z dzie-
cinstwa. Moze spowodowat to jakis wypadek, a moze
odkrywate$ to w swoim wnetrzu stopniowo. Teraz ta
obecno$¢ jest czescig ciebie, a kiedy sie z nig potaczysz
i gdy moc twojego Mythos uwolni sie, zdarzg sie rzeczy
zaré6wno cudowne, jak i okropne.

CZEGO CHCE?

Pragniesz wielu rzeczy. Chcesz zachowac prace, uszcze-
sliwi¢ mame, a moze po prostu znalez¢ najlepsze jago-
dowe babeczki w Miescie. Mozesz takze chcie¢ zemsci¢
sie na tych, ktorzy cie skrzywdzili, lub pokaza¢ komus,
ile naprawde jestes wart. Twoja Tozsamos$¢ ma rézne
oblicza, a kazde pragnie czego innego.

Z drugiej strony jest tw6j Mythos. Ta sita chce, abys$
siegnat glebiej, poza swoje zatlosne ludzkie pragnienia.

Mythos to opowiesé, ktéra probuje zamanifestowac sie
w Miescie. Moze to by¢ istniejagcy mit lub legenda, jak
Enkidu, Tlaloc, Zelazny Hans, Hiob czy Baku. Moze to
by¢ teoria lub koncepcja, jak skok ewolucyjny lub idea
wszechobecnosci. Moze to by¢ nawet cos niejasnego
i abstrakcyjnego, uczucie lub doznanie, jak sam gniew
lub duch dobrego samopoczucia.

Mgta zapobiega bezposredniemu wptywowi Mythosow
na Miasto. To pozwala Miastu istnie¢ takim, jakim jest;

w przeciwnym wypadku statoby sie ogarnietym cha-
osem ptétnem, na ktorym wszystkie te historie miesza-
tyby sie, zderzaty i rozrywaty na strzepy.

Mythosy musza manifestowac sie przez Rifterow, swo-
iste wytomy we Mgle, by méc wptynaé na Miasto.
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Poza to, co wydaje ci sie, Ze wiesz, i czego tak upor-
czywie sie trzymasz. Jest w tobie historia, legenda,
ktora wykracza poza twojg osobowos¢ i twoje zyciowe
okolicznos$ci. Wzywa cie, abys odnalaz? to co$ w sobie,
abys to rozwiktat. To jest twoj Sekret, za ktorym czujesz
sie zobowigzany podgzac.

KTO MNIE SCIGA?

Wielu Rifteréw po uswiadomieniu sobie, ze dzieje
sie co$ dziwnego, zadaje sobie pytanie: ,A moze po
prostu zapomne o tym wszystkim i skupie sie na swo-
im zyciu?”. W teorii bylby to catkiem niezty pomyst.
Lecz nawet jesli bylbys w stanie oprzec sie zewowi
wiasnego Mythos, jest jedna rzecz, ktérej nie jestes
w stanie zignorowac — istniejg jeszcze inni Rifterzy.
Ludzie tacy jak ty — no, by¢ moze o mniej wybucho-
wym charakterze - kierujgcy sie potrzebami wiasnego
Mythos, poszukujgcy nowych mozliwosci prowadzg-
cych do realizacji wtasnych celéw. Mogg spiskowac
w ukryciu lub otwarcie sia¢ chaos na ulicach Miasta.
Jedno jest pewne — predzej czy pdzniej jedna z tych
legend cie odnajdzie.

Inni Rifterzy mogg by¢ w tej grze réwnie nowi jak ty lub
by¢ wszechmocnymi legendami, ktére istniejg od dawna,
gromadzgc wladze i wptywy w Miescie. Niektdrzy z nich
moga nawet zainteresowac sie tobg osobiscie, zwlasz-
cza jesli istnieje jakikolwiek zwigzek miedzy waszymi
Mythosami: wasze historie mogg by¢ powigzane, bez
wzgledu na to, czy zdajesz sobie z tego sprawe, czy nie.

Jednak nie wszyscy Rifterzy stanowig zagrozenie.
Miasto ma wystarczajgco duzo odcieni szarosci, aby
pomiescic szerokie spektrum motywacji, ktérymi mogg
sie kierowac. Mozesz tez znalez¢ Rifteréw, ktorzy
zechcg ci pomdc z whasnych pobudek. Naucz sie by¢
elastycznym — wrogowie i sojusznicy moga zmieniac
strony szybciej, niz myslisz.

Aby stac sie Rifterem, potrzebny jest jakis rodzaj $wia-
domosci lub przebudzenia duszy, dlatego najpow-
szechniejszg formg Riftera jest mieszkaniec Miasta.
Jednak nawet zwierzeta, miejsca i przedmioty mogg
by¢ nasycone wystarczajgca Swiadomoscig, aby stuzyc
historiom jako bramy do rzeczywistosci. Nazywa sie je
odpowiednio Chowancami, Enklawami i Reliktami.

Mythosy nie sg jednak obcg sitg probujaca najechac
Miasto — s3 jego sercem i krwig, ktéra sie przez nie
przetacza. Wszystko w Miescie istnieje tylko dlatego,
ze Mythosy w nim zyjg i ozywiajg je pomimo Mgty.
Mozliwe, ze bez Mythoséw Miasto po prostu przesta-
toby istnieé.




EKIPY | SPRAWY

Bycie Rifterem oznacza konieczno$¢ zadawania pytan
w Miescie, w ktorym wszystkie odpowiedzi sg ukryte.
Mieszkasz w metropolii, w ktorej $cierajg sie niezliczone
sity i interesy; czy ci sie to podoba, czy nie, w kon-
cu zaangazujesz sie w sprawe, ktora przynajmniej
z poczatku moze wydawac sie catkowicie przyziemna
i niezwigzana z twoim Mythos.

Wystarczy delikatnie zadrapac powierzchnie, by prze-
konac sie, ze dowody nie zawsze sie zgadzajg. Taka jest
natura twojego stanu, twojego przeznaczenia — przycig-
gajg cie te dziwne incydenty i nierozwigzane tajemnice,
slady obecnosci innych legend.

Aby znalez¢ odpowiedzi, ktérych szukasz, bedziesz
potrzebowac szerszego spektrum umiejetnosci, zdol-
nosci i zasobow, niz sam posiadasz. Dlatego potgczysz
sity z innymi Rifterami, ktérzy szukajg tych samych
odpowiedzi lub przynajmniej potrzebujg Twojej pomocy
przy wlasnych pytaniach: twojg ekipg.

Do ciebie nalezy decyzja, jakiego rodzaju ekipe chcesz
stworzyc, ale ponizej znajdziesz kilka przyktadéw.

PROFESJONALISCI

Ludzie, ktorzy potrafig wykonac zadanie profesjonalnie,
potrzebni sg zawsze. Zespot Rifteréw moze dokonaé
wielkich rzeczy, a wiele zamoznych i wptywowych
0s6b gotowych jest zaptaci¢ za brudng robote. Kiedy
wybierzesz ten rodzaj pracy, bedziesz niezmiennie
napotyka¢ osoby, ktére znajg réznych ludzi i moga
zaprowadzic cie do tego, czego szukasz. Ale pamietaj,
dla kogo pracujesz - jeden zty ruch i to twoj potezny
pracodawca bedzie chciat cie dopas¢.
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AGENCJA DETEKTYWISTYGZNA
ZAMASKOWANYCH MSCICIELI

W tym mie$cie panoszy sie przestepczosé¢, a twoje
przeklete sumienie nie pozwoli ci po prostu odwrécic¢
wzroku w inng strone. Jednym ze sposobdw walki
z bezprawiem jest stworzenie fasady, dzieki ktorej
bedziesz mégt weszy¢ w miejscach, w ktérych nie
powiniene$ — wystarczy zalozy¢ prywatng agencje
detektywistyczng! PéZniej, nocg, mozesz wyruszy¢
na poszukiwania drani, a gdy ich juz dopadniesz,
zada¢ im pare ciekawych pytan, plus minus kilka
potamanych kosci.

AMATORZY WE MGLE

Od pokolen bardziej Swiadomi mieszkaricy Miasta pro-
bowali rozgryz¢ Mythosy i na twoje szczescie, zostawili
po sobie mndstwo gadzetow do zabawy: artefaktéw,
rekopiséw, ruin i relikwii. Paranie sie takimi rzeczami
ma jednak pewien niefortunny skutek — przycigga inne,
starsze osoby lub grupy, ktére parajg sie tym biznesem
znacznie dtuzej. Potraktuj to jako ostrzezenie.

POGROMCY SPISKOW

To naprawde niewdzieczna robota. Jesli jestes$ jednak
w stanie wytrzymac zycie na tytach furgonetki, zimng
kawe i suche paczki, istnieje spore prawdopodobien-
stwo, Ze zauwazysz dziwne rzeczy dziejgce sie w Mie-
Scie. Rzeczy, o ktérych nigdy nie ustyszysz w mediach.
Wydaje sie, Ze istnieje zwigzek miedzy tajemnicami
Miasta a wysokimi rangg urzednikami rzagdowymi,
obrzydliwie bogatymi potentatami i Zgdnymi wiadzy
szefami mafii. Jesli rzucisz cho¢ troche swiatta na ich
wystepki, szybko zrobi sie naprawde gorgco.




MIASTO

Miasto to rozwijajgca sie metropo-
lia, zamieszkana przez miliony ludzi.
Wszystko, czego mozesz spodziewac sie
po nowoczesnym miescie, znajdziesz
tez tu: gospodarke i biznes, kulture
i rekreacje, socjete i sztuke, edukacje
i technologie, prawo i przestepczos¢.

Ale jest tez co$ wiecej. Kazda cze$¢ Miasta skrywa swojg
opowiesc: nie tylko suche fakty historyczne, ale co$
Zywego, co$, co walczy o przetrwanie — podobnie jak
to, co rozwija sie w tobie. Jest w ludziach, ale tez we
wszystkim, co robig i tworzg: w budynkach, w elitach,
w trendach.

To stara opera na nabrzezu, w ktérej p6zng nocg
rozbrzmiewa delikatne echo muzyki organowej, lub
charakterystyczny korporacyjny wiezowiec, ktory
zawsze widaé na horyzoncie, ale do ktérego nigdy nie
mozna znalez¢é wejécia. To nowa moda na lalki dla ma-
tych dziewczynek, ktére zdajg sie usmiechac do ciebie
szatansko, lub gwiazda rocka, ktéra wyzwala wsrod
stuchaczy niekontrolowane fale ekstazy. Moze to ta
obskurna knajpka na rogu, wydzielajgca tak kuszace
zapachy swiezej kawy i ciastek, ze mozna zobaczy¢
w niej nawet zaprzysiezonych wrogéw jedzacych ra-
zem $niadanie.

Jednak to te czesci miasta, ktére zostaty porzucone
przez gléwny nurt, najmocniej cuchng czyms dziwnym.
Przejdzcie pod mostem na autostradzie, a moze znaj-
dziecie rudere, w ktérej mieszka co$ duzego i z grub-
sza ludzkiego. Wysoko przy iglicach opuszczonego
kosciota wazgce kilka ton kamienne posagi anioléw
od czasu do czasu znikajg, by pojawi¢ sie ponownie
po dniu lub dwdch. A jesli kiedykolwiek dotrzecie do
opuszczonych tuneli metra, mozecie natkng¢ sie tam
na zakapturzonego nastolatka, by¢ moze cztonka nie-
znanego kultu, skradajgcego sie ukradkiem do cysterny
osSwietlonej $wiecami.

-}
MIASTQ/MGEY - PRZEWODNIK

'_'_LOKAGJE, LOKACJE, LOKACJE

Lokacje w Miescie Mgty maja stanowic inspira-
cje dla waszej historii, a nie scisle okreslac jej
styl. Mozesz stworzy¢ je samodzielnie, w oparciu
o popularne noirowe tropy, i zdecydowac, czy na-
kresli¢ je doktadnie na mapie, czy jedynie wspo-
mnie¢ o nich podczas snucia swojej opowiesci.

.

CZY MIASTO MGLY OPIERA SIE NA
PRAWDZIWYM MIESCIE?

Mozesz umiesci¢ Miasto Mgty w dowolnym miejscu na
Swiecie lub pozostawic je bez dodatkowego kontekstu.
Mozesz nada¢ mu nazwe, prawdziwg lub fikcyjng;
stworz je na podstawie istniejgcego miasta lub cal-
kowicie od podstaw. Mozesz uzy¢ mapy miasta lub
po prostu odnosi¢ sie do poszczegdlnych lokalizacji
w trakcie waszej podrozy. Wszystko to jest w jak naj-
lepszym porzgdku, poniewaz Miasto stanowi jedynie
tto dla waszej historii. To, co naprawde ma znaczenie,
to jej bohaterowie i to, co spotyka ich na ulicach, gdy
kamera w waszej wyobrazni zacznie sie krecic.

Mieszkancy Miasta nazywajg je po prostu ,,Miastem”,
a wszystko poza nim okreslajg jako ,poza miastem”
(,,Och, Johnny? Johnny wyjechat z miasta. Ale niedtugo
wréci...”, ,Ta rzecz jest dziwna, na pewno pochodzi
spoza miasta”). Ich horyzonty sg tak ograniczone do
obszaru Miasta, ze tak naprawde nie przejmujg sie
mysleniem o tym, co jest poza nim. Czy to z powodu
Mgly, czy po prostu codziennego roztargnienia?

Sami to ocenicie. 4 N

JJ}&\\
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Opinia publiczna nie wie nic. Tajemnice,
ktore napotkacie kazdej nocy na ulicach,
nigdy nie ujrzg Swiatta dziennego. Kiedy
w mediach pojawia sie legenda, jej obraz
jest zwykle catkowicie wypaczony lub
informacje sg wylgcznie anegdotyczne.

Ludzie na ulicy zdajg sobie sprawe z tego, ze cos jest
na rzeczy, lecz wiekszos¢ z nich tlumaczy to sobie
zwyklymi, przyziemnymi zdarzeniami lub po prostu
o tym zapomina. S3 to Snigcy. Zapewne woleliby wréci¢
do probleméw w ich wlasnym zyciu, podejrzewanej
niewiernosci chtopaka czy ulubionego programuw TV.
Dlaczego? A wiasciwie, dlaczego wy nie jestescie tacy
jak oni?

Podobnie jak Mythosy, natura sity, ktora utrzymuje je
w ukryciu, oraz przyczyna jej istnienia i wtadzy nad
ludzkoscia jest w duzej mierze nieznana. R6zne trady-

cje ezoteryczne wspominajg o niej, nadajac jej wiasne
nazwy, jak indiariska Maya czy kabalistyczna Ester,
lecz te starozytne legendy nie sg powszechnie znane
w Miescie. Za to zdecydowana wiekszo$¢ mieszkancow
Miasta pozostaje pod tym dziwnym urokiem, ignorujgc
lub usprawiedliwiajgc nawet najbardziej spektakularne
cuda, ktore napotykajg na swojej drodze.

Nie dotyczy to jednak os6b dotknietych przez Mythos.
Na ile pozwala na to ich spostrzegawczos¢, Rifterzy
widzg Swiat szeroko otwartymi oczami i pamietajg
wszelkie cuda, ktérych sg Swiadkami. Niestety, oni réw-
niez podlegajg przycigganiu Mgty. Nawet najwieksza
z legend ma $miertelne aspiracje i wiezi, ktére moga
w koncu doprowadzi¢ jg do zapomnienia o swoim
Mythos, jesli nie bedzie ich kontrolowac.

Istnieje teoria, ze w tej rozgrywce miedzy Mgtg i My-
thos istnieje jeszcze jeden strona. Kiedys, gdzies, ktos
musiat zna¢ pochodzenie Mgty na tyle, aby wywies¢
jej nazwe od greckiego stowa pvw (miyo) — ,ukrywac”,
i by¢ moze jest cos w Miescie, co faktycznie zna jg
pod tg nazwa. Co to jest i co wie — to tajemnica, ktorg
musicie rozwiktac.

Ogdlnie rzecz ujmujac, Rifterzy moga dziata¢ w Mie-
Scie dos¢ swobodnie, poniewaz ich moce pochodzg-
ce z Mythos sg maskowane przez Mgte. Btyskawice
boga piorunow mozna wyttumaczy¢ jako dziwaczny
skok napiecia, a piekielne ogary towarzyszace suk-
kubowi zostang zapamietane jako wyjgtkowo duze
i naprawde paskudne psy. Gteboko w swoich ser-
cach Snigcy wiedza, co widzieli — po prostu nie sg
w stanie zmusi¢ sie do tego, by przyjaé to do wia-
domosci, wiec rozpraszajg sie, wymyslajg wymowki
lub po prostu zapominaja.

Jest jednak kilka powoddw, dla ktérych Rifterzy po-
winni uwazac i na ulicach Miasta ograniczac¢ uzycie
mocy Mythos:

Mgta skrywa legendarne moce, ale nie ich kon-
sekwencje. Na przyktad, jesli Rifter zdemoluje bar,
uzywajac swoich mocy, same moce mogg zostac
ukryte, ale nie zniszczenia — wcigz bedzie odpo-
wiedzialny za batagan (nawet jesli moze by¢ ciezko
udowodnié¢, w jaki sposéb to zrobit).

Nigdy nie wiadomo, kto patrzy. Nie na wszystkich
Mgta dziata w ten sam sposob. Chociaz zdecydo-
wana wiekszo$¢ mieszkarncéw miasta to Sniacy,
wielu z nich moze wtasnie sie przebudzac¢. Nawet
na samym poczatku przebudzenia niektére osoby
mog3a przynajmniej czesciowo pamietac cuda, ktore

widzg. Kazdy, od twojej dziewczyny po skromnego
bankiera, moze by¢ jednym z tych ludzi. Mozecie
wiec sie zdziwic, jesli bedziecie za bardzo polegac
na Mgle. Oczywiscie, po ulicach krazy tez wiele in-
nych legend, wiec niekontrolowane uzycie mocy
Mythos moze narazi¢ was na wielkie niebezpie-
czenstwo, przyciggajgc uwage tych starozytnych
i poteznych.

Wystawienie Snigcych na dziatanie mocy Mythos
moze ich przebudzié. Trudno powiedzie¢, co do-
ktadnie powoduje przebudzenie — dla kazdego
wyglada to inaczej. Nie ma jednak watpliwosci, ze
bycie swiadkiem czego$ niezwyktego moze przeta-
macé wtadze Mgty nad kims i doprowadzi¢ do naro-
dzin kolejnego Riftera. A to, co ta nowo przebudzona
osoba zrobi ze swoimi mocami, bedzie posrednio
waszg odpowiedzialnoscia.

Mgta moze sie odgryzé. Mgta jest bardzo ztozo-
ng i Swiadoma sitg, ktéra nieustannie pracuje nad
utrzymaniem normalnej rzeczywistosci. Zazwyczaj
sprawia, ze Snigcy zapominaja, ale w obliczu zagro-
zenia dla jej struktury moze zintensyfikowaé¢ swo-
je wysitki i sprobowaé na zawsze zapieczetowaé
szkodzacy jej wytom miedzy $wiatami. To, w jaki
sposob moze sie to przejawiac, zalezy tylko od MC.

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK
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LOKAGJE
W MIESCIE

Jesli nie bedziecie ostrozni, oslepig was jasne Swiatta
miasta. Za dnia zatloczone place i szerokie ulice sg
ostojg dla barwnych supermarketéw oraz atrakcji tu-
rystycznych. Jednak gdy stonice zajdzie, ujawnia sie ich
prawdziwy blask — od neonéw po ogromne telebimy,
przechodniéw bombardujg fluorescencyjne swiatta
i hipnotyzujgce komunikaty reklamowe. Zadymione
boczne uliczki petne sg teatréw, klubow i baréw, kto-
rych szyldy migaja w ciemnosci. Srédmiescie nigdy nie
zasypia, czesto wiec wydaje sie, ze dni i noce zlewajg
sie tu w poklatkowe ujecia o wysokiej ekspozycji.

Co tak naprawde dzieje sie w cieniu neonéw? Od
szalonych kaznodziejow zbierajgcych poparcie dla
swojej sprawy po handlarzy dopalaczami z tajem-
niczym logo - czesto dzialajg tu Rifterzy ze sporymi
ambicjami. Jesli jestes legendg, ktora pragnie dotrzec
do mas, to jest to twoje miejsce.

Ale jest w tym tez drugie dno. Co$ czai sie na tym czar-
nym rynku, w podprogowych impulsach pompowanych
do nieswiadomych umystéw. Wszyscy ci ludzie, tak
gorgczkowo szukajgcy ulgi, wywotujg wiele niepokoju.
Kto na tym korzysta? Czy za tym calym beztroskim
hedonizmem i §lepym konsumpcjonizmem stoi ktos,
kto maluje noc barwnymi kreskami ,,chcie¢” i ,mie¢”?

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK

DZIELNICA ROBOTNICZA

Zycie nie zawsze toczy sie tak, jak je zaplanowalismy.
Te slumsy pelne sg ludzi, ktérzy mysleli, ze sie wzbo-
gacg, znajdg mitos¢ i bedg zy¢ dtugo i szczesliwie.
A potem rzeczywisto$¢ zadata im cios prosto w twarz.
Ludzie, ktorzy tu mieszkaja, ciezko pracujg przez cate
swoje zycie. Juz zrezygnowali z marzen lub wcigz
liczg na tut szczescia. Oba te rozwigzania sg réwnie
niebezpieczne. Ta okolica rodzi wiekszo$¢ drobnych
kryminalistéw i ma tez spory udziat w szerzeniu sie
organizacji przestepczych. To labirynt opustoszatych
blokéw mieszkalnych przeplatanych lokalnymi firmami
i miejscami spotkan, takimi jak zakurzony lombard,
stary koscidt czy zniszczone kino.

Nadzieja — nawet ta ztudna - to podatny grunt na to, by
legenda zapuscita swe korzenie. Moze to dzieciak, ktory
widzi martwych ludzi, lub ta pani, w ktérej mieszkaniu
jest zawsze przejmujgco zimno, nawet latem, niczym
w lodowatym jeziorze. Moze to aspirujgcy lokalny
polityk, ktory zawsze ma przy sobie flet, i podgzajacy
za nim ttum reporteréw, lub mechanik samochodowy;,
ktorego kiedys widzieliscie, gdy podnidst cztery opony
tak, jakby byly to puste pudetka po pizzy. Ta okolica
stworzona jest z niewielkich historii, z ktorych kazda
moze stac sie czyms$ znacznie wiekszym... na dobre
ina zle.

Lecz dlaczego tak ciezko jest wyrwac sie z tego kregu
biedy i zadtuzenia? Czy to dlatego, ze ptaca jest nizsza,
a czynsze wysokie? Czy lichwiarze i gangsterzy Swiet-
nie prosperujg dzieki haraczom i wysokim odsetkom
ptaconym przez osoby, ktore nie majg innego wyjscia?
A moze w gre wchodzg inne, jeszcze wieksze sity — takie,
ktore chcg powielac¢ historie o pechu i wytrwatosci?



11

STREFA PRZEMYSLOWA

W tej dzielnicy warsztatéw i przemystu lekkiego wita
was wszechogarniajgcy hatas ciezkich maszyn i draz-
nigcy zapach oparéw chemicznych.

Znajdziecie tu niewielkie fabryki, magazyny i cate
mnostwo opustoszatych i zapuszczonych budynkéw
zbiurami do wynajecia, widok na ztomowisko oraz inne,
rownie ,atrakcyjne” tereny. Jadtodajnie i robotnicze
puby Swiecg pustkami, poza kilkoma cennymi godzi-
nami przed i po pracy oraz w czasie przerw. Noce sg
ciche i pelne napiecia, a w mroku ponurych zautkéw
mozna znalez¢ wszelkie rodzaje nielegalnej rozrywki.

Czasami zdarza sie ustyszec¢ dziwne zgrzytanie i piski
dochodzgce z wnetrza maszyn, zupelnie jakby silniki
ze sobg rozmawiaty, lecz myslicie sobie, ze to praw-
dopodobnie podmuchy wiatru dudnigce w pustych
silosach. Innym razem bedziecie $ledzi¢ wzrokiem
przemykajgcego po linii dachéw ni to wilka, ni czto-
wieka, po to tylko, by zobaczy¢ pijaczka wytaczajacego
sie zza Smietnika, na ktérym dostownie przed chwilg
wyladowata bestia.

Wiadze praktycznie nigdy nie zawracajg sobie gtéw
tg dzielnicg, poniewaz oficjalnie nie ma ona zadnych
mieszkancow (czyt. wyborcow), Rifterzy traktujg jg wiec
jako strefe dostepng dla wszystkich, zwlaszcza nocg.
Cate bloki pozajmowane sg przez te lub inne legendy
i przeksztalcone w spelniajgce ich specyficzne wyma-
gania leza - czy to zatechta nora Pajeczej Kr6lowej, czy
urojenie ociekajgcej soczystoscig Bezkresnej Zielonej
Laki. Kazdy Snigcy, ktéry przez przypadek tam sie
zapusci, moze nigdy wiecej nie zobaczy¢ blasku dnia.

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK

STARA DZIELNICA

Stara Dzielnica, z jej brukowanymi uliczkami i latar-
niami z kutego Zelaza, czasami wydaje sie miejscem
spoza czasu. Stare kamienne domy zdajg sie wyrastac
jeden na drugim, tworzac labirynt alejek i zautkéw,
w ktoérych z tatwoscig mozna sie zgubic, a kazdy, nawet
najmniejszy ruch nie umyka czujnym oczom czarnych
krukéw. Miszmasz bohemy artystycznej — malarzy,
pisarzy, muzykéw i wyznawcow New Age — otwiera tu
swoje galerie, muzea i eleganckie studia nagran obok
modnych bistro i klub6w nocnych. Ale to na rdzennych
mieszkancow tej dzielnicy powinniscie uwazac.

Miejsce tak stare jak to kryje mndstwo okazji do prze-
budzenia sie Rifteréw. Od opowiesci o skarbach arche-
ologicznych pelnych skrzyn ze ztotem i przekletych
relikwii po miejscowe przesady i legendy o czarnej
magii — wszystko to sprawia, ze Mgta wydaje sie nie by¢
tu tak gesta. Sklep z pamigtkami moze byc¢ tylko fasadg
pokoju wytozonego aksamitem, w ktéorym wrézka — za
odpowiednig optatg — odczyta twojg przysztosc. Piekny
stary dom moze zostac zabity deskami i zapieczetowany
jako miejsce zbrodni po tym, jak kolejny potencjalny
kupiec zostal w nim brutalnie zamordowany, a na mie-
Scie rozeszty sie plotki, ze dopadt go diabel na strychu.

Cokolwiek czai sie w tym miejscu, nie da sie zaprzeczyc,
ze mieszkajg tu niektérzy z najstarszych i najpotez-
niejszych Rifteréw dziatajgcych w miescie lub przynaj-
mniej interesujgcych sie wtasnie tg dzielnicg. Gteboko
w jej sercu (lub pod jej uliczkami) mogg znajdowac sie
odpowiedzi, ktérych wszyscy pragng, jednak nikt nie
jest w stanie ich odnalez¢.
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Ceremonii, w skrécie MC, oraz graczami,
ktorzy wcielajg sie w role protagonistow.

Rozmowa rozpoczyna sie od te 0,76 MC tworzy pierw-
szg scene (czas i miejsce), oprisujqc wszystko to, co
dzieje sie dookota waszych postaci. Zaréwno ty, jak
i pozostali gracze reagujecie na to, (a) moéwigc, co
robig wasze postacie, (b) méwigc to, co wasze postacie
powiedzialyby w danej chwili, lub (c) proszac o wiecej
szczegO6tow na temat danej sceny. Czasem wykonacie
rowniez rzut kos¢mi i skorzystacie z zasad gry, aby
okresli¢ wynik swoich poczynan.

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK

MC kontynuuje opowies¢, mowigc, jak reagujg inne
postacie i co jeszcze dzieje sie podczas trwajgcej sceny,
na co ponownie odpowiadaja gracze — i tak dalej, dopoki
scena sie nie zakonczy i nie rozpocznie sie kolejna.

Podczas tej rozmowy nie ma okreslonej kolejnosci. Jako
gospodyni i rezyserka rozgrywki, MC dba o to, by kazdy
miat szanse wypowiedzie¢ sie i podjg¢ dziatanie jako
swoj bohater. Wyobrazcie sobie, ze jest to przesuwajgca
sie pomiedzy poszczegdlnymi protagonistami kamera
filmowa, dzieki ktorej kazdy z nich otrzymuje odpo-
wiednio duzo ekspozycji na ekranie. MC moze nawet
robi¢ ciecia miedzy réznymi ujeciami lub scenami akcji,
przeskakujgc miedzy graczami, dzieki czemu w grze
zacznie narastac napiecie — zupelnie jak w programie
telewizyjnym.
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Bycie Rifterem oznacza, Ze w twojej osobie
Mythos i Logos nieustannie $cierajg sie
w dynamicznym, ciggle ewoluujgcym
konflikcie. Kiedy dokonujesz poswiecen,
dzieki ktorym jestes w stanie zglebic
swoje Sekrety, lub gdy twardo stoisz przy
swojej Tozsamosci, zyskujesz Skupienie
i stajesz sie dzieki temu potezniejszy.

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK

D

i

Gdy postanawiasz odwrdci¢ sie od pytan
lub zasad, ktére tobg kierujg, motywy
te powoli odchodzg w Zatracenie lub
pojawia sie w nich Kryzys. Dzieje sie to
tak dtugo, az dana czes¢ twojego zycia
catkowicie straci na znaczeniu i zostanie
zastgpiona zupeinie nowym motywem.
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Przyjmujac role Mistrzyni Ceremonii,
w skrécie MC, stajesz sie gospodynia,
sedzing i narratorkg gry, bedgc jedno-
czes$nie jedng z osob tworzgcych waszg
wspolng historie.

Jako gospodyni, przygotowujesz elementy fabuty, ktére
zostang wykorzystane do stworzenia historii -sprawy,
na ktérg sktadajg sie postacie, motywy, miejsca, wska-
z6wki i Zagrozenia. Podczas gry zarzgdzasz rozmowa,

pozwalajac réznym graczom na podejmowanie dziatan
postaciami, w ktére sie wcielajg.

MIASTO MGLY - PRZEWODNIK

Jako sedzina, upewniasz sig, ze wszyscy rozumiejg
zasady gry. Do ciebie nalezy tez ostatnie stowo w kwestii
korzystania z systemu gry, np. interpretacji tagow.

Jako narratorka, wprowadzasz do historii te elementy,
ktore przygotowalas, a takze improwizujesz nowe, aby
tworzone przez ciebie scenariusze angazowaly posta-
cie graczy i pozwalaly wybrzmiec¢ waszej historii. Nie
oznacza to jednak, ze jeste$ jedyng osobg tworzgcg
waszg opowies¢ — o czym wkroétce sie przekonasz.
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Start przedsprzedazy: 1.03.2021
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» Broszure dla graczy, wyjasniajgca krok po kroku przedsprzedazy!
najwazniejsze zasady gry, ktére poznacie w czasie Wysytka: maj 2021
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» Broszure dla Mistrzyn i Mistrzow Ceremonii,
wyjasniajgca role MC i zawierajgca szczegoty Waszej
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+ 5 gotowych przepieknie ilustrowanych kart po-
staci: Baku, Detektyw Enkidu, Hiob, Lily Chow
i Zelazny Hans oraz Tlalok

» 20 Kart Pomiaru stuzacych do oznaczania m.in.
statusow, Wskazowek, punktéow Esencji, itp.

1 Karte Ekipy
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arkuszach w formacie 42 x 59,4 cm

* 41 ilustrowanych zeton6éw postaci
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