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Ty też byłeś zwykłym człowiekiem, dopóki nie prze-
budziło się w tobie ziarno legendy. Teraz poszukujesz 
odpowiedzi na pytania dotyczące twoich mocy, lecz 
prawda zdaje się zawsze ci umykać. Jednocześnie nadal 
pragniesz tego, czego chce każdy przeciętny czło-
wiek: miłości, pieniędzy, władzy, spokoju ducha. Wraz 
ze swą krnąbrną ekipą utalentowanych indywiduów 
starasz się odkryć potęgi, które działają w ciemnych 
i zadymionych zaułkach Miasta. Tymczasem te same 
siły szukają również ciebie, ze względu na to, kim się 
stałeś. Wychodzisz więc na ulice Miasta w poszuki-
waniu dziwnych spraw, niewyjaśnionych motywów 
i nierozwiązanych tajemnic, które doprowadzą cię do 
prawdy, nieuchronnie ścierając cię z innymi legendami 
w śmiertelnej postaci, agentami mocy działających 
poza Mgłą. 

Miej się jednak na baczności – prawda jest równie 
niebezpieczna jak potęgi, które jej strzegą. Dopiero 
gdy poświęcisz wszystko, co jest ci najdroższe, bę-
dziesz w stanie znaleźć odpowiedź na to najważniejsze 
pytanie: „kim jestem?”. Ale czy to wszystko będzie 
tego warte?

W skorumpowanej i nawiedzonej metro-
polii ludzie z różnych środowisk stają się 
Rifterami – istotami rozdartymi między 
prywatnym życiem a wzbierającą w nich 
potęgą, przez które przenikają mityczne 
moce spoza tego świata. 
W cieniu lśniących drapaczy chmur i opustoszałych 
bloków mieszkalnych starożytne historie i miejskie 
legendy przybierają fizyczną formę, przedostając się 
do Miasta poprzez Rifterów, śmiertelników stano-
wiących swoiste wyłomy, szczeliny w rzeczywistości. 
Jednak Mgła – mistyczna zasłona, o której wiedzą 
tylko nieliczni wybrańcy – powstrzymuje nieświa-
domych mieszkańców Miasta przed dostrzeżeniem 
cudów, których świadkami są każdego dnia, i ukrywa 
ich prawdziwą naturę przed nimi samymi. Ludzie na 
ulicach, pochłonięci swoimi codziennymi nadzieja-
mi i obawami, pozostają nieświadomi starć między 
mitycznymi siłami, które kierują życiem w Mieście 
i kontrolują je.

WITAMY W MIEŚCIE LEGEND, KTÓRE 
STAŁY SIĘ RZECZYWISTOŚCIĄ
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CZYM JEST MIASTO MGŁY? 
Miasto Mgły to gra fabularna pełna śledztw w klimacie 
noir i scen akcji nasyconych supermocami. Wszystko 
rozgrywa się w nowoczesnej metropolii, gdzie nie 
brakuje przestępczości, spisków i tajemnic. Bohate-
rami są tzw. Rifterzy – zwykli ludzie, którzy stali się 
żywym ucieleśnieniem legendy, jej Mythosu. Podczas 
gdy twoi gracze wcielający się w Rifterów starają się 
utrzymać równowagę między tajemniczą naturą ich 
Mythos a swoimi ludzkimi aspiracjami, drzemiące 
w nich moce mogą w każdej chwili rozedrzeć ich życie 
na strzępy. Zupełnie nieświadomie stali się częścią 
sekretnego świata ścierających się ze sobą bytów, a już 
wkrótce sami znajdą się na celowniku innych legend, 
które na pewno nie przejdą obok nich obojętnie, tylko 
przedstawią swoje żądania.

System gry Miasto Mgły opiera się na kinowej akcji, 
dramacie i śledztwie. Istotą jest tu narracyjne odgry-
wanie ról, obejmujące następujące elementy:

•	 Bogate motywacje postaci zbudowane wokół 
fascynujących Tajemnic i Tożsamości. Możesz 
grać zgodnie z motywami przewodnimi swojej 
postaci, aby czerpać z nich korzyści i je rozwijać, 
lub negować je, by odkrywać ich zupełnie nowe 
aspekty, dzięki unikatowemu, nieliniowemu sys-
temowi rozwoju postaci.

•	 Brak ograniczeń co do mocy, zdolności, cech, 
sprzętu i sojuszników. Wszystko w Mieście Mgły 
jest opisane za pomocą krótkich zdań, swoistych 
credo, dzięki którym stworzysz dokładnie taką 
postać, jaką chcesz zagrać.

•	 Silnik narracyjny z charakterem. Każda akcja, 
którą podejmujesz w grze, opiera się na interpretacji 
twoich własnych credo oraz używaniu specjalnych 
ruchów, co razem prowadzi do zadziwiających wy-
ników napędzających fabułę.

•	 Spektrum statusów, czyli nowy system „szkód 
narracyjnych”. Użyj słów kluczowych, aby stworzyć 
dowolne przewagi lub utrudnienia. Od teraz każde 
działanie w świecie gry, w trakcie walki i poza nią, 
będzie miało znaczący wpływ na przebieg zdarzeń.

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

Zestaw Startowy został zaprojektowany w  taki sposób, 
by możliwe było rozpoczęcie gry przy minimalnym pozio-
mie przygotowania i poznanie zasad w trakcie rozgrywki. 

Twardzi detektywi i  przebiegli szefowie mafii posia-
dają mityczne moce rodem z sumeryjskiej sagi o Gil-
gameszu, mitologii greckiej i  azteckiej, niemieckich 
bajek, Biblii, fidżyjskich legend i  wielu innych źródeł. 
Lecz tajemnicza moc Mgły sprawia, że każdy, kto nie 
jest legendą, zapomina o ich magii, umożliwiając tym 
mitycznym mocom terroryzowanie Miasta z  okrywa-
jących je cieni. Czy twoja ekipa zdoła odkryć, kto na-
prawdę za tym wszystkim stoi?

•	 Ucz się zasad podczas rozgrywki, korzystając z tre-
ściwych „dowodów rzeczowych”, które stopniowo 
wprowadzają kolejne elementy gry tylko wtedy, gdy 
są one niezbędne do prowadzenia śledztwa.

•	 Wciel się w rolę Mistrzyni Ceremonii w przygodzie 
Rekiny Biznesu, zaprojektowanej w taki sposób, aby 
przeprowadzić cię przez pierwsze kroki w roli MC, scena 
po scenie rozwijając twoje umiejętności.

•	 Chroń swoją okolicę przed gangsterami wzmacnianymi 
przez Mythos i ujawnij ukryte siły próbujące przejąć 
władzę nad ulicami Miasta!

„AGENCJA DETEKTYWISTYCZNA WSZECHWIDZĄCE OKO” –  ZESTAW STARTOWY

http://blackmonk.pl/miastomgly
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HOŁD DLA D. VINCENTA BAKERA I ŚWIATA APOKALIPSY

Zasady są częściowo oparte na silniku „Powered 
by the Apocalypse” (PbtA), zaprezentowanym 
w 2010 roku przez D. Vincenta Bakera w jego re-
wolucyjnym systemie Świat Apokalipsy. Vincent 
na zawsze odmienił gry fabularne, wprowadzając 
do nich zupełnie nowy sposób rozgrywki, który 
kładzie nacisk na płynną narrację oraz współ-
tworzenie wspaniałej historii. Od tamtego czasu 
opublikowano wiele niesamowitych tytułów ko-
rzystających z  tego silnika. Dziękujemy Vincen-
towi za jego wkład w świat gier fabularnych, bo 
dzięki niemu powstało również Miasto Mgły.
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i brak moralności. 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-
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płci lub nie mieć jej wcale.
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PRZEWODNIK 
PO MIEŚCIE
W Mieście istnieją obok siebie dwa 
światy. Oto świat, który widzisz: świat 
plam po kawie i korków w godzinach 
szczytu, nerwowych handlarzy narkoty-
ków i zadowolonych z siebie polityków. 
Rozejrzyj się – co dostrzegasz? Hydraulika 
brnącego przez zalane deszczem ulice po 
długim dniu pracy? Bezdomną kobietę 
wędrującą bez celu przez wagon metra?
Jest też świat legend: mitów i opowieści, symboli 
i idei, wirujących w ogromie, którego nie da się pojąć. 
Są bardziej rzeczywiste niż sama rzeczywistość, sta-
nowią podstawę wszelkiego życia. Właśnie tam leży 
prawda, ale nie możesz jej dostrzec – przemytnik jest 

prawdziwym wampirem; politykiem jest Narcyz we 
własnej osobie. Hydraulik to pierwotny gad z czasów, 
gdy jeszcze ogień i woda były jednym. Bezdomna 
kobieta jest upiorem, aniołem śmierci czekającym na 
przeznaczoną jej duszę.

Zasłona Mgły ukrywa przed nami prawdziwy świat. 
Mgła otula nas wszystkich w znajomych formach, 
rozprasza nas i sprawia, że zapominamy o cudach 
i okropnościach, które się za nią kryją. W Mieście Mgła 
sprawia, że wszystkie legendy wydają się brudne, niem-
rawe i wyblakłe. Noszą na sobie skorupę codzienności 
i zapominają o tym, czym są.

Ale ty jesteś Rifterem, wyłomem w Mgle. Jesteś nadzieją 
i rozpaczą. Możesz obudzić swoją legendę, jeśli odwa-
żysz się wypuścić z rąk iluzję, którą nazywasz życiem.

Scenografia
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ŻYCIE RIFTERA

KIM JESTEM?
Próbujesz zwyczajnie przeżyć w Mieście, dokładnie 
tak jak wszyscy inni, prawda? Masz swój dom, swoich 
bliskich, swoje rzeczy i wszystko to, co robisz w wol-
nym czasie. Lecz nawet nie zdając sobie z tego sprawy, 
jesteś także bramą do źródła dziwnej, legendarnej 
mocy, którą nazywamy Mythos.

Nikt tak naprawdę nie wie, czym są Mythosy, ani czym 
są Rifterzy, czyli właśnie te wyłomy w rzeczywistości, 
przez które Mythosy mogą przedostać się do naszego 
świata. Zdecydowana większość ludzi żyjących w Mie-
ście nie ma pojęcia o tym, że Mythosy naprawdę istnieją. 
Najprawdopodobniej nadal jesteś jedną z tych osób.

Wiesz jednak, że ostatnio zacząłeś odczuwać w sobie 
dziwną obecność – coś nieznanego, a jednocześnie 
niezwykle znajomego, jak stare wspomnienie z dzie-
ciństwa. Może spowodował to jakiś wypadek, a może 
odkrywałeś to w swoim wnętrzu stopniowo. Teraz ta 
obecność jest częścią ciebie, a kiedy się z nią połączysz 
i gdy moc twojego Mythos uwolni się, zdarzą się rzeczy 
zarówno cudowne, jak i okropne. 

CZEGO CHCĘ?
Pragniesz wielu rzeczy. Chcesz zachować pracę, uszczę-
śliwić mamę, a może po prostu znaleźć najlepsze jago-
dowe babeczki w Mieście. Możesz także chcieć zemścić 
się na tych, którzy cię skrzywdzili, lub pokazać komuś, 
ile naprawdę jesteś wart. Twoja Tożsamość ma różne 
oblicza, a każde pragnie czego innego.

Z drugiej strony jest twój Mythos. Ta siła chce, abyś 
sięgnął głębiej, poza swoje żałosne ludzkie pragnienia.  

Poza to, co wydaje ci się, że wiesz, i czego tak upor-
czywie się trzymasz. Jest w tobie historia, legenda, 
która wykracza poza twoją osobowość i twoje życiowe 
okoliczności. Wzywa cię, abyś odnalazł to coś w sobie, 
abyś to rozwikłał. To jest twój Sekret, za którym czujesz 
się zobowiązany podążać.

KTO MNIE ŚCIGA?
Wielu Rifterów po uświadomieniu sobie, że dzieje 
się coś dziwnego, zadaje sobie pytanie: „A może po 
prostu zapomnę o tym wszystkim i skupię się na swo-
im życiu?”. W teorii byłby to całkiem niezły pomysł. 
Lecz nawet jeśli byłbyś w stanie oprzeć się zewowi 
własnego Mythos, jest jedna rzecz, której nie jesteś 
w stanie zignorować – istnieją jeszcze inni Rifterzy. 
Ludzie tacy jak ty – no, być może o mniej wybucho-
wym charakterze – kierujący się potrzebami własnego 
Mythos, poszukujący nowych możliwości prowadzą-
cych do realizacji własnych celów. Mogą spiskować 
w ukryciu lub otwarcie siać chaos na ulicach Miasta. 
Jedno jest pewne – prędzej czy później jedna z tych 
legend cię odnajdzie.

Inni Rifterzy mogą być w tej grze równie nowi jak ty lub 
być wszechmocnymi legendami, które istnieją od dawna, 
gromadząc władzę i wpływy w Mieście. Niektórzy z nich 
mogą nawet zainteresować się tobą osobiście, zwłasz-
cza jeśli istnieje jakikolwiek związek między waszymi 
Mythosami: wasze historie mogą być powiązane, bez 
względu na to, czy zdajesz sobie z tego sprawę, czy nie.

Jednak nie wszyscy Rifterzy stanowią zagrożenie. 
Miasto ma wystarczająco dużo odcieni szarości, aby 
pomieścić szerokie spektrum motywacji, którymi mogą 
się kierować. Możesz też znaleźć Rifterów, którzy 
zechcą ci pomóc z własnych pobudek. Naucz się być 
elastycznym – wrogowie i sojusznicy mogą zmieniać 
strony szybciej, niż myślisz.

O MYTHOSACH I MGLE
Mythos to opowieść, która próbuje zamanifestować się 
w Mieście. Może to być istniejący mit lub legenda, jak 
Enkidu, Tlaloc, Żelazny Hans, Hiob czy Baku. Może to 
być teoria lub koncepcja, jak skok ewolucyjny lub idea 
wszechobecności. Może to być nawet coś niejasnego 
i abstrakcyjnego, uczucie lub doznanie, jak sam gniew 
lub duch dobrego samopoczucia.

Mgła zapobiega bezpośredniemu wpływowi Mythosów 
na Miasto. To pozwala Miastu istnieć takim, jakim jest; 
w  przeciwnym wypadku stałoby się ogarniętym cha-
osem płótnem, na którym wszystkie te historie miesza-
łyby się, zderzały i rozrywały na strzępy.

Mythosy muszą manifestować się przez Rifterów, swo-
iste wyłomy we Mgle, by móc wpłynąć na Miasto. 

Aby stać się Rifterem, potrzebny jest jakiś rodzaj świa-
domości lub przebudzenia duszy, dlatego najpow-
szechniejszą formą Riftera jest mieszkaniec Miasta. 
Jednak nawet zwierzęta, miejsca i  przedmioty mogą 
być nasycone wystarczającą świadomością, aby służyć 
historiom jako bramy do rzeczywistości. Nazywa się je 
odpowiednio Chowańcami, Enklawami i Reliktami. 

Mythosy nie są jednak obcą siłą próbującą najechać 
Miasto – są jego sercem i  krwią, która się przez nie 
przetacza. Wszystko w Mieście istnieje tylko dlatego, 
że Mythosy w  nim żyją i  ożywiają je pomimo Mgły. 
Możliwe, że bez Mythosów Miasto po prostu przesta-
łoby istnieć.
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EKIPY I SPRAWY
Bycie Rifterem oznacza konieczność zadawania pytań 
w Mieście, w którym wszystkie odpowiedzi są ukryte. 
Mieszkasz w metropolii, w której ścierają się niezliczone 
siły i interesy; czy ci się to podoba, czy nie, w koń-
cu zaangażujesz się w sprawę, która przynajmniej 
z początku może wydawać się całkowicie przyziemna 
i niezwiązana z twoim Mythos.

Wystarczy delikatnie zadrapać powierzchnię, by prze-
konać się, że dowody nie zawsze się zgadzają. Taka jest 
natura twojego stanu, twojego przeznaczenia – przycią-
gają cię te dziwne incydenty i nierozwiązane tajemnice, 
ślady obecności innych legend.

Aby znaleźć odpowiedzi, których szukasz, będziesz 
potrzebować szerszego spektrum umiejętności, zdol-
ności i zasobów, niż sam posiadasz. Dlatego połączysz 
siły z innymi Rifterami, którzy szukają tych samych 
odpowiedzi lub przynajmniej potrzebują Twojej pomocy 
przy własnych pytaniach: twoją ekipą.

Do ciebie należy decyzja, jakiego rodzaju ekipę chcesz 
stworzyć, ale poniżej znajdziesz kilka przykładów.

PROFESJONALIŚCI 
Ludzie, którzy potrafią wykonać zadanie profesjonalnie, 
potrzebni są zawsze. Zespół Rifterów może dokonać 
wielkich rzeczy, a wiele zamożnych i wpływowych 
osób gotowych jest zapłacić za brudną robotę. Kiedy 
wybierzesz ten rodzaj pracy, będziesz niezmiennie 
napotykać osoby, które znają różnych ludzi i mogą 
zaprowadzić cię do tego, czego szukasz. Ale pamiętaj, 
dla kogo pracujesz – jeden zły ruch i to twój potężny 
pracodawca będzie chciał cię dopaść.

AGENCJA DETEKTYWISTYCZNA 
ZAMASKOWANYCH MŚCICIELI
W tym mieście panoszy się przestępczość, a twoje 
przeklęte sumienie nie pozwoli ci po prostu odwrócić 
wzroku w inną stronę. Jednym ze sposobów walki 
z bezprawiem jest stworzenie fasady, dzięki której 
będziesz mógł węszyć w miejscach, w których nie 
powinieneś – wystarczy założyć prywatną agencję 
detektywistyczną! Później, nocą, możesz wyruszyć 
na poszukiwania drani, a gdy ich już dopadniesz, 
zadać im parę ciekawych pytań, plus minus kilka 
połamanych kości.

AMATORZY WE MGLE
Od pokoleń bardziej świadomi mieszkańcy Miasta pró-
bowali rozgryźć Mythosy i na twoje szczęście, zostawili 
po sobie mnóstwo gadżetów do zabawy: artefaktów, 
rękopisów, ruin i relikwii. Paranie się takimi rzeczami 
ma jednak pewien niefortunny skutek – przyciąga inne, 
starsze osoby lub grupy, które parają się tym biznesem 
znacznie dłużej. Potraktuj to jako ostrzeżenie.

POGROMCY SPISKÓW
To naprawdę niewdzięczna robota. Jeśli jesteś jednak 
w stanie wytrzymać życie na tyłach furgonetki, zimną 
kawę i suche pączki, istnieje spore prawdopodobień-
stwo, że zauważysz dziwne rzeczy dziejące się w Mie-
ście. Rzeczy, o których nigdy nie usłyszysz w mediach. 
Wydaje się, że istnieje związek między tajemnicami 
Miasta a wysokimi rangą urzędnikami rządowymi, 
obrzydliwie bogatymi potentatami i żądnymi władzy 
szefami mafii. Jeśli rzucisz choć trochę światła na ich 
występki, szybko zrobi się naprawdę gorąco.
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MIASTO
Miasto to rozwijająca się metropo-
lia, zamieszkana przez miliony ludzi. 
Wszystko, czego możesz spodziewać się 
po nowoczesnym mieście, znajdziesz 
też tu: gospodarkę i biznes, kulturę 
i rekreację, socjetę i sztukę, edukację 
i technologię, prawo i przestępczość.
Ale jest też coś więcej. Każda część Miasta skrywa swoją 
opowieść: nie tylko suche fakty historyczne, ale coś 
żywego, coś, co walczy o przetrwanie – podobnie jak 
to, co rozwija się w tobie. Jest w ludziach, ale też we 
wszystkim, co robią i tworzą: w budynkach, w elitach, 
w trendach. 

To stara opera na nabrzeżu, w której późną nocą 
rozbrzmiewa delikatne echo muzyki organowej, lub 
charakterystyczny korporacyjny wieżowiec, który 
zawsze widać na horyzoncie, ale do którego nigdy nie 
można znaleźć wejścia. To nowa moda na lalki dla ma-
łych dziewczynek, które zdają się uśmiechać do ciebie 
szatańsko, lub gwiazda rocka, która wyzwala wśród 
słuchaczy niekontrolowane fale ekstazy. Może to ta 
obskurna knajpka na rogu, wydzielająca tak kuszące 
zapachy świeżej kawy i ciastek, że można zobaczyć 
w niej nawet zaprzysiężonych wrogów jedzących ra-
zem śniadanie.

Jednak to te części miasta, które zostały porzucone 
przez główny nurt, najmocniej cuchną czymś dziwnym. 
Przejdźcie pod mostem na autostradzie, a może znaj-
dziecie ruderę, w której mieszka coś dużego i z grub-
sza ludzkiego. Wysoko przy iglicach opuszczonego 
kościoła ważące kilka ton kamienne posągi aniołów 
od czasu do czasu znikają, by pojawić się ponownie 
po dniu lub dwóch. A jeśli kiedykolwiek dotrzecie do 
opuszczonych tuneli metra, możecie natknąć się tam 
na zakapturzonego nastolatka, być może członka nie-
znanego kultu, skradającego się ukradkiem do cysterny 
oświetlonej świecami.

CZY MIASTO MGŁY OPIERA SIĘ NA 
PRAWDZIWYM MIEŚCIE?
Możesz umieścić Miasto Mgły w dowolnym miejscu na 
świecie lub pozostawić je bez dodatkowego kontekstu. 
Możesz nadać mu nazwę, prawdziwą lub fikcyjną; 
stwórz je na podstawie istniejącego miasta lub cał-
kowicie od podstaw. Możesz użyć mapy miasta lub 
po prostu odnosić się do poszczególnych lokalizacji 
w trakcie waszej podróży. Wszystko to jest w jak naj-
lepszym porządku, ponieważ Miasto stanowi jedynie 
tło dla waszej historii. To, co naprawdę ma znaczenie, 
to jej bohaterowie i to, co spotyka ich na ulicach, gdy 
kamera w waszej wyobraźni zacznie się kręcić. 

Mieszkańcy Miasta nazywają je po prostu „Miastem”, 
a wszystko poza nim określają jako „poza miastem” 
(„Och, Johnny? Johnny wyjechał z miasta. Ale niedługo 
wróci…”, „Ta rzecz jest dziwna, na pewno pochodzi 
spoza miasta”). Ich horyzonty są tak ograniczone do 
obszaru Miasta, że tak naprawdę nie przejmują się 
myśleniem o tym, co jest poza nim. Czy to z powodu 
Mgły, czy po prostu codziennego roztargnienia?

Sami to ocenicie.

LOKACJE, LOKACJE, LOKACJE

Lokacje w Mieście Mgły mają stanowić inspira-
cję dla waszej historii, a  nie ściśle określać jej 
styl. Możesz stworzyć je samodzielnie, w oparciu 
o popularne noirowe tropy, i zdecydować, czy na-
kreślić je dokładnie na mapie, czy jedynie wspo-
mnieć o nich podczas snucia swojej opowieści. 
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MGŁA
Opinia publiczna nie wie nic. Tajemnice, 
które napotkacie każdej nocy na ulicach, 
nigdy nie ujrzą światła dziennego. Kiedy 
w mediach pojawia się legenda, jej obraz 
jest zwykle całkowicie wypaczony lub 
informacje są wyłącznie anegdotyczne.
Ludzie na ulicy zdają sobie sprawę z tego, że coś jest 
na rzeczy, lecz większość z nich tłumaczy to sobie 
zwykłymi, przyziemnymi zdarzeniami lub po prostu 
o tym zapomina. Są to Śniący. Zapewne woleliby wrócić 
do problemów w ich własnym życiu, podejrzewanej 
niewierności chłopaka czy ulubionego programu w TV. 
Dlaczego? A właściwie, dlaczego wy nie jesteście tacy 
jak oni?

Podobnie jak Mythosy, natura siły, która utrzymuje je 
w ukryciu, oraz przyczyna jej istnienia i władzy nad 
ludzkością jest w dużej mierze nieznana. Różne trady-

cje ezoteryczne wspominają o niej, nadając jej własne 
nazwy, jak indiańska Maya czy kabalistyczna Ester,  
lecz te starożytne legendy nie są powszechnie znane 
w Mieście. Za to zdecydowana większość mieszkańców 
Miasta pozostaje pod tym dziwnym urokiem, ignorując 
lub usprawiedliwiając nawet najbardziej spektakularne 
cuda, które napotykają na swojej drodze. 

Nie dotyczy to jednak osób dotkniętych przez Mythos. 
Na ile pozwala na to ich spostrzegawczość, Rifterzy 
widzą świat szeroko otwartymi oczami i pamiętają 
wszelkie cuda, których są świadkami. Niestety, oni rów-
nież podlegają przyciąganiu Mgły. Nawet największa 
z legend ma śmiertelne aspiracje i więzi, które mogą 
w końcu doprowadzić ją do zapomnienia o swoim 
Mythos, jeśli nie będzie ich kontrolować.

Istnieje teoria, że w tej rozgrywce między Mgłą i My-
thos istnieje jeszcze jeden strona. Kiedyś, gdzieś, ktoś 
musiał znać pochodzenie Mgły na tyle, aby wywieść 
jej nazwę od greckiego słowa μυω (miyó) – „ukrywać”, 
i być może jest coś w Mieście, co faktycznie zna ją 
pod tą nazwą. Co to jest i co wie – to tajemnica, którą 
musicie rozwikłać.

Ogólnie rzecz ujmując, Rifterzy mogą działać w Mie-
ście dość swobodnie, ponieważ ich moce pochodzą-
ce z Mythos są maskowane przez Mgłę. Błyskawice 
boga piorunów można wytłumaczyć jako dziwaczny 
skok napięcia, a piekielne ogary towarzyszące suk-
kubowi zostaną zapamiętane jako wyjątkowo duże 
i  naprawdę paskudne psy. Głęboko w  swoich ser-
cach Śniący wiedzą, co widzieli – po prostu nie są 
w stanie zmusić się do tego, by przyjąć to do wia-
domości, więc rozpraszają się, wymyślają wymówki 
lub po prostu zapominają.

Jest jednak kilka powodów, dla których Rifterzy po-
winni uważać i na ulicach Miasta ograniczać użycie 
mocy Mythos:

Mgła skrywa legendarne moce, ale nie ich kon-
sekwencje. Na przykład, jeśli Rifter zdemoluje bar, 
używając swoich mocy, same moce mogą zostać 
ukryte, ale nie zniszczenia – wciąż będzie odpo-
wiedzialny za bałagan (nawet jeśli może być ciężko 
udowodnić, w jaki sposób to zrobił).

Nigdy nie wiadomo, kto patrzy. Nie na wszystkich 
Mgła działa w  ten sam sposób. Chociaż zdecydo-
wana większość mieszkańców miasta to Śniący, 
wielu z  nich może właśnie się przebudzać. Nawet 
na samym początku przebudzenia niektóre osoby 
mogą przynajmniej częściowo pamiętać cuda, które 

widzą. Każdy, od twojej dziewczyny po skromnego 
bankiera, może być jednym z  tych ludzi. Możecie 
więc się zdziwić, jeśli będziecie za bardzo polegać 
na Mgle. Oczywiście, po ulicach krąży też wiele in-
nych legend, więc niekontrolowane użycie mocy 
Mythos może narazić was na wielkie niebezpie-
czeństwo, przyciągając uwagę tych starożytnych 
i potężnych.

Wystawienie Śniących na działanie mocy Mythos 
może ich przebudzić. Trudno powiedzieć, co do-
kładnie powoduje przebudzenie – dla każdego 
wygląda to inaczej. Nie ma jednak wątpliwości, że 
bycie świadkiem czegoś niezwykłego może przeła-
mać władzę Mgły nad kimś i doprowadzić do naro-
dzin kolejnego Riftera. A to, co ta nowo przebudzona 
osoba zrobi ze swoimi mocami, będzie pośrednio 
waszą odpowiedzialnością.

Mgła może się odgryźć. Mgła jest bardzo złożo-
ną i  świadomą siłą, która nieustannie pracuje nad 
utrzymaniem normalnej rzeczywistości. Zazwyczaj 
sprawia, że Śniący zapominają, ale w obliczu zagro-
żenia dla jej struktury może zintensyfikować swo-
je wysiłki i  spróbować na zawsze zapieczętować 
szkodzący jej wyłom między światami. To, w  jaki 
sposób może się to przejawiać, zależy tylko od MC.

TO ZNACZY, ŻE MOGĘ WSZYSTKO, A MGŁA PO MNIE POSPRZĄTA?
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LOKACJE  
W MIEŚCIE

ŚRÓDMIEŚCIE
Jeśli nie będziecie ostrożni, oślepią was jasne światła 
miasta. Za dnia zatłoczone place i szerokie ulice są 
ostoją dla barwnych supermarketów oraz atrakcji tu-
rystycznych. Jednak gdy słońce zajdzie, ujawnia się ich 
prawdziwy blask – od neonów po ogromne telebimy, 
przechodniów bombardują fluorescencyjne światła 
i hipnotyzujące komunikaty reklamowe. Zadymione 
boczne uliczki pełne są teatrów, klubów i barów, któ-
rych szyldy migają w ciemności. Śródmieście nigdy nie 
zasypia, często więc wydaje się, że dni i noce zlewają 
się tu w poklatkowe ujęcia o wysokiej ekspozycji.

Co tak naprawdę dzieje się w cieniu neonów? Od 
szalonych kaznodziejów zbierających poparcie dla 
swojej sprawy po handlarzy dopalaczami z tajem-
niczym logo – często działają tu Rifterzy ze sporymi 
ambicjami. Jeśli jesteś legendą, która pragnie dotrzeć 
do mas, to jest to twoje miejsce.

Ale jest w tym też drugie dno. Coś czai się na tym czar-
nym rynku, w podprogowych impulsach pompowanych 
do nieświadomych umysłów. Wszyscy ci ludzie, tak 
gorączkowo szukający ulgi, wywołują wiele niepokoju. 
Kto na tym korzysta? Czy za tym całym beztroskim 
hedonizmem i ślepym konsumpcjonizmem stoi ktoś, 
kto maluje noc barwnymi kreskami „chcieć” i „mieć”?

DZIELNICA ROBOTNICZA
Życie nie zawsze toczy się tak, jak je zaplanowaliśmy. 
Te slumsy pełne są ludzi, którzy myśleli, że się wzbo-
gacą, znajdą miłość i będą żyć długo i szczęśliwie. 
A potem rzeczywistość zadała im cios prosto w twarz. 
Ludzie, którzy tu mieszkają, ciężko pracują przez całe 
swoje życie. Już zrezygnowali z marzeń lub wciąż 
liczą na łut szczęścia. Oba te rozwiązania są równie 
niebezpieczne. Ta okolica rodzi większość drobnych 
kryminalistów i ma też spory udział w szerzeniu się 
organizacji przestępczych. To labirynt opustoszałych 
bloków mieszkalnych przeplatanych lokalnymi firmami 
i miejscami spotkań, takimi jak zakurzony lombard, 
stary kościół czy zniszczone kino.

Nadzieja – nawet ta złudna – to podatny grunt na to, by 
legenda zapuściła swe korzenie. Może to dzieciak, który 
widzi martwych ludzi, lub ta pani, w której mieszkaniu 
jest zawsze przejmująco zimno, nawet latem, niczym 
w lodowatym jeziorze. Może to aspirujący lokalny 
polityk, który zawsze ma przy sobie flet, i podążający 
za nim tłum reporterów, lub mechanik samochodowy, 
którego kiedyś widzieliście, gdy podniósł cztery opony 
tak, jakby były to puste pudełka po pizzy. Ta okolica 
stworzona jest z niewielkich historii, z których każda 
może stać się czymś znacznie większym… na dobre 
i na złe.

Lecz dlaczego tak ciężko jest wyrwać się z tego kręgu 
biedy i zadłużenia? Czy to dlatego, że płaca jest niższa, 
a czynsze wysokie? Czy lichwiarze i gangsterzy świet-
nie prosperują dzięki haraczom i wysokim odsetkom 
płaconym przez osoby, które nie mają innego wyjścia? 
A może w grę wchodzą inne, jeszcze większe siły – takie, 
które chcą powielać historie o pechu i wytrwałości?

Nazw
a: 				





Lokacje
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STREFA PRZEMYSŁOWA
W tej dzielnicy warsztatów i przemysłu lekkiego wita 
was wszechogarniający hałas ciężkich maszyn i draż-
niący zapach oparów chemicznych.

Znajdziecie tu niewielkie fabryki, magazyny i całe 
mnóstwo opustoszałych i zapuszczonych budynków 
z biurami do wynajęcia, widok na złomowisko oraz inne, 
równie „atrakcyjne” tereny. Jadłodajnie i robotnicze 
puby świecą pustkami, poza kilkoma cennymi godzi-
nami przed i po pracy oraz w czasie przerw. Noce są 
ciche i pełne napięcia, a w mroku ponurych zaułków 
można znaleźć wszelkie rodzaje nielegalnej rozrywki.  

Czasami zdarza się usłyszeć dziwne zgrzytanie i piski 
dochodzące z wnętrza maszyn, zupełnie jakby silniki 
ze sobą rozmawiały, lecz myślicie sobie, że to praw-
dopodobnie podmuchy wiatru dudniące w pustych 
silosach. Innym razem będziecie śledzić wzrokiem 
przemykającego po linii dachów ni to wilka, ni czło-
wieka, po to tylko, by zobaczyć pijaczka wytaczającego 
się zza śmietnika, na którym dosłownie przed chwilą 
wylądowała bestia.  

Władze praktycznie nigdy nie zawracają sobie głów 
tą dzielnicą, ponieważ oficjalnie nie ma ona żadnych 
mieszkańców (czyt. wyborców), Rifterzy traktują ją więc 
jako strefę dostępną dla wszystkich, zwłaszcza nocą. 
Całe bloki pozajmowane są przez te lub inne legendy 
i przekształcone w spełniające ich specyficzne wyma-
gania leża – czy to zatęchła nora Pajęczej Królowej, czy 
urojenie ociekającej soczystością Bezkresnej Zielonej 
Łąki. Każdy Śniący, który przez przypadek tam się 
zapuści, może nigdy więcej nie zobaczyć blasku dnia. 

STARA DZIELNICA
Stara Dzielnica, z jej brukowanymi uliczkami i latar-
niami z kutego żelaza, czasami wydaje się miejscem 
spoza czasu. Stare kamienne domy zdają się wyrastać 
jeden na drugim, tworząc labirynt alejek i zaułków, 
w których z łatwością można się zgubić, a każdy, nawet 
najmniejszy ruch nie umyka czujnym oczom czarnych 
kruków. Miszmasz bohemy artystycznej – malarzy, 
pisarzy, muzyków i wyznawców New Age – otwiera tu 
swoje galerie, muzea i eleganckie studia nagrań obok 
modnych bistro i klubów nocnych. Ale to na rdzennych 
mieszkańców tej dzielnicy powinniście uważać.

Miejsce tak stare jak to kryje mnóstwo okazji do prze-
budzenia się Rifterów. Od opowieści o skarbach arche-
ologicznych pełnych skrzyń ze złotem i przeklętych 
relikwii po miejscowe przesądy i legendy o czarnej 
magii – wszystko to sprawia, że Mgła wydaje się nie być 
tu tak gęsta. Sklep z pamiątkami może być tylko fasadą 
pokoju wyłożonego aksamitem, w którym wróżka – za 
odpowiednią opłatą – odczyta twoją przyszłość. Piękny 
stary dom może zostać zabity deskami i zapieczętowany 
jako miejsce zbrodni po tym, jak kolejny potencjalny 
kupiec został w nim brutalnie zamordowany, a na mie-
ście rozeszły się plotki, że dopadł go diabeł na strychu.

Cokolwiek czai się w tym miejscu, nie da się zaprzeczyć, 
że mieszkają tu niektórzy z najstarszych i najpotęż-
niejszych Rifterów działających w mieście lub przynaj-
mniej interesujących się właśnie tą dzielnicą. Głęboko 
w jej sercu (lub pod jej uliczkami) mogą znajdować się 
odpowiedzi, których wszyscy pragną, jednak nikt nie 
jest w stanie ich odnaleźć.
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Miasto Mgły jest grą fabularną w fil-
mowym stylu, która rozgrywana jest 
w formie rozmowy między Mistrzynią 
Ceremonii, w skrócie MC, oraz graczami, 
którzy wcielają się w role protagonistów.
Rozmowa rozpoczyna się od tego, że MC tworzy pierw-
szą scenę (czas i miejsce), opisując wszystko to, co 
dzieje się dookoła waszych postaci. Zarówno ty, jak 
i pozostali gracze reagujecie na to, (a) mówiąc, co 
robią wasze postacie, (b) mówiąc to, co wasze postacie 
powiedziałyby w danej chwili, lub (c) prosząc o więcej 
szczegółów na temat danej sceny. Czasem wykonacie 
również rzut kośćmi i skorzystacie z zasad gry, aby 
określić wynik swoich poczynań. 

MC kontynuuje opowieść, mówiąc, jak reagują inne 
postacie i co jeszcze dzieje się podczas trwającej sceny, 
na co ponownie odpowiadają gracze – i tak dalej, dopóki 
scena się nie zakończy i nie rozpocznie się kolejna. 

Podczas tej rozmowy nie ma określonej kolejności. Jako 
gospodyni i reżyserka rozgrywki, MC dba o to, by każdy 
miał szansę wypowiedzieć się i podjąć działanie jako 
swój bohater. Wyobraźcie sobie, że jest to przesuwająca 
się pomiędzy poszczególnymi protagonistami kamera 
filmowa, dzięki której każdy z nich otrzymuje odpo-
wiednio dużo ekspozycji na ekranie. MC może nawet 
robić cięcia między różnymi ujęciami lub scenami akcji, 
przeskakując między graczami, dzięki czemu w grze 
zacznie narastać napięcie – zupełnie jak w programie 
telewizyjnym.

KINEMATOGRAFIA
Podstawowe Zasady
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MYTHOS  
I LOGOS
Bycie Rifterem oznacza, że w twojej osobie 
Mythos i Logos nieustannie ścierają się 
w dynamicznym, ciągle ewoluującym 
konflikcie. Kiedy dokonujesz poświęceń, 
dzięki którym jesteś w stanie zgłębić 
swoje Sekrety, lub gdy twardo stoisz przy 
swojej Tożsamości, zyskujesz Skupienie 
i stajesz się dzięki temu potężniejszy. 

Gdy postanawiasz odwrócić się od pytań 
lub zasad, które tobą kierują, motywy 
te powoli odchodzą w Zatracenie lub 
pojawia się w nich Kryzys. Dzieje się to 
tak długo, aż dana część twojego życia 
całkowicie straci na znaczeniu i zostanie 
zastąpiona zupełnie nowym motywem.

Ewolucja Postaci
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CO KRYJE
Przyjmując rolę Mistrzyni Ceremonii, 
w skrócie MC, stajesz się gospodynią, 
sędziną i narratorką gry, będąc jedno-
cześnie jedną z osób tworzących waszą 
wspólną historię.
Jako gospodyni, przygotowujesz elementy fabuły, które 
zostaną wykorzystane do stworzenia historii –sprawy, 
na którą składają się postacie, motywy, miejsca, wska-
zówki i Zagrożenia. Podczas gry zarządzasz rozmową, 
pozwalając różnym graczom na podejmowanie działań 
postaciami, w które się wcielają.

Jako sędzina, upewniasz się, że wszyscy rozumieją 
zasady gry. Do ciebie należy też ostatnie słowo w kwestii 
korzystania z systemu gry, np. interpretacji tagów. 

Jako narratorka, wprowadzasz do historii te elementy, 
które przygotowałaś, a także improwizujesz nowe, aby 
tworzone przez ciebie scenariusze angażowały posta-
cie graczy i pozwalały wybrzmieć waszej historii. Nie 
oznacza to jednak, że jesteś jedyną osobą tworzącą 
waszą opowieść – o czym wkrótce się przekonasz.

MGŁA

Zasady Mistrzyni Ceremonii



CO DALEJ?

NOWA FORMA PRZEDSPRZEDAŻY! 
IM WIĘCEJ SPRZEDANYCH EGZEMPLARZY, 

TYM WIĘCEJ DODATKOWYCH MATERIAŁÓW!

Wejdź na blackmonk.pl/miastomgly

ZDOBĄDŹ NAJLEPSZE NARZĘDZIE DO 
ROZPOCZĘCIA GRY W MIASTO MGŁY! 
W Zestawie Startowym znajdziesz:

•	 Broszurę dla graczy, wyjaśniająca krok po kroku 
najważniejsze zasady gry, które poznacie w czasie 
rozgrywki

•	 Broszurę dla Mistrzyń i Mistrzów Ceremonii, 
wyjaśniająca rolę MC i zawierająca szczegóły Waszej 
pierwszej sprawy pt. Rekiny Biznesu

•	 5 gotowych przepięknie ilustrowanych kart po-
staci: Baku, Detektyw Enkidu, Hiob, Lily Chow 
i Żelazny Hans oraz Tlalok

•	 20 Kart Pomiaru służących do oznaczania m.in. 
statusów, Wskazówek, punktów Esencji, itp.

•	 1 Kartę Ekipy

•	 7 map lokacji na dwóch dużych dwustronnych 
arkuszach w formacie 42 x 59,4 cm

•	 41 ilustrowanych żetonów postaci

•	 2 kości sześciościenne

MIASTO MGŁY – ZESTAW STARTOWY
Start przedsprzedaży: 1.03.2021 

Wersja PDF dostępna od pierwszego dnia 
przedsprzedaży!

Wysyłka: maj 2021

blackmonk.pl/miastomgly

http://blackmonk.pl/miastomgly
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do odblokowania

? ?

Scarlet

Mitosis

Declan L’Estrange
Ekskalibur

Post-Mortem

Salamandra
Flicker

Kitsune
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