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VITEJ VE MESTE

ZTELESNENYCH LEGEND

Ve zkorumpované a strasidelné
metropoli se jednotlivci ze vSech
spolecenskych vrstev stavaji trhlinami —
Rifty. Lidmi s mytickymi silami ze
vzdalenych svetd, lidmi, ktefi jsou
rozpolceni mezi svymi osobnimi zivoty
a legendami, které v nich rostou.

Ve stinech nablyskanych mrakodrapt a opusteé-
nych obytnych blokt nabyvaji prastaré pribéhy a
meéstské legendy fyzické podoby a pronikaji do
Meésta skrz obycejné smrtelniky - Ale Mlha, mys-
ticky zavoj znamy jen nékolika vyvolenym, brani
nevedomym obyvatelim Mésta, aby si priznali
zazraky, jichz jsou denné svédky, a skryva pred
nimi svou pravou podstatu. Rozptylovani svymi
kazdodennimi nadéjemi a obavami, lidé v ulicich
zustavaji Ihostejni ke stfetu mytickych sil, které
ridi a kontroluji samotny zivot Mésta.
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Byl jsi obycejny clovék, dokud se v tobé neprobu-
dilo sémé legendy. Nyni hledas odpoveédi na
otazky tykajici se svych schopnosti, ale zda se, ze
pravda ti stale unika. Zaroven stale touzi$ po tom,
po ¢em touzi kazdy clovek: po lasce, penézich,
moci a klidu v dusi. Spolec¢né se svou nesourodou
partou nadanych jedinca se snazis odhalit sily
pusobici v temnych zakourenych ulickach Mésta,
stejné jako tyto sily hledaji to, ¢im jste vy.
Vyrazite do ulic a budete patrat po podivnych
nevyresenych pripadech a zahadach, které vas
dovedou k pravdé, pricemz se nevyhnutelné
stietnete s dalsimi legen-dami ve forme
smrtelnik(, agenty mocnosti za Mlhou.

Ale pozor - pravda je stejné nebezpecna jako sily,
které ji skryvaji. Teprve kdyz se ocitnes v situaci,
kdy obétujes to, co je ti nejdrazsi, dozvis se
pravou odpoved na zakladni otazku: "Kdo jsem?"
Ale bude ti to stat za to?



CO JE MESTO V MLZE?

Meésto v mlze je rolova hra ve stylu film-noir, ktera
je plna vySetfovani a superschopnosti. Odehrava
se v moderni metropoli plné zlocinu, spiknuti a
zahad. Hlavnimi hrdiny jsou tzv. Rifty, obycejni
lidé, kteri se stali Zivoucim ztélesnénim legend,
svych Mytu. Ackoli se vase Rifty mohou pokusit
najit rovnovahu mezi tajemnou povahou svého
Mytu a svymi smrtelnymi aspiracemi, sily, které v
nich dfimaji, vzdy hrozi rozvratem jejich zZivota.
Nevedomky se stali soucasti tajného svéta streta-
vajicich se pribéhu a brzy je zacnou vyhledavat
jiné legendy a klast jim své pozadavky.

Herni systém Meésta v Mize se zaméruje na
filmovou akci, drama a vySetrovani. Klade diraz
na hrani roli tim, ze zavadi nasledujici prvky:

» Bohaté motivace postav postavené na pre-
svedcivych Zahadach a Identitach. Hraj podle
témat své postavy, abys ziskal vyhody a rozvijel ji,
nebo jdi proti nim a objev v sobé nové aspekty s
jedinecnym nelinearnim systémem vyvoje postav.

 Neexistuji zadna omezeni pro sily,
schopnosti, vlastnosti, vybavu ani spojence.
Vse ve hie Mésto v Mize je popsano volnymi
textovymi frazemi - takzvanymi tagy, takze si
muzes vy-tvorit postavu presné podle tvych
predstav.

Je tu novy zpusob, jak zacit s hranim Mésto v Mlze!

Nova startovni sada je navrzena tak, abyste mohli zahajit hru s co
nejmensi pfipravou a ucit se v pribéhu hry.

Drsni detektivové a prohnani mafiansti lordi v sobé skryvaji
mytické sily postav ze sumerské sagy o Gilgamesovi, fecké a
aztécké mytologie, némeckych pohdadek, Bible, fidzijského
folkléru a dalsich. Tajemna sila Mlhy v8ak zptisobi, ze kazdy, kdo
neni legendou, zapomene na svou magii, a legendy tak mohou
terorizovat Mésto ze stint. Dokaze vase parta odhalit pravdu o
tom, kdo za tim v$im skute¢né stoji?
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« Vypravéci engine s presahem. Kazda akce, kterou ve hre
provedes je zaloZena na interpretaci tvych tagti. K dosazeni
dramatickych vysledkd a vypraveni pribéhu vyuziva tzv. tahy

« Spektrum Stavii, novy systém "pribéhového
poskozeni”. Pomoci deskriptord miizes vytvorit jakoukoli
myslitelnou komplikaci nebo vyhodu, takze kazda akce, v
boji i mimo néj, mtze mit vyznamné herni disledky.

JAK POUZIVAT TUTO PRIRUCKU:

V této sadé najdeS vSe, co potrebujes, abys mohl zahajit
nékolik prvnich her Mésta v Mize v¢etné:

» Tohoto PDF, které obsahuje strucny prehled prostredi a
zakladnich pravidel

 Sedm predpripravenych hernich karet postav

« Dva ukazkové pripady: V jako Virovy a Démoni v Cross End
« Tisknutelné herni pomucky: prehled Tahd hracd, karet
stava a prehledu pro MC.

NezZ zacnete hrat, mél by si hostitel hry, neboli MC (Mistr
Ceremonii), precist toto PDF a seznamit se se hrou. VSichni
ostatni hrac¢i si mohou precist kapitoly pro hrace nebo
nechat na MC, aby jim vysvétlil zakladni pravidla. Poté se
sejdéte, vyhradte si dostatek casu, sezente neéjaké
obcerstveni, vyberte si postavy a nechte MC zahdjit
dobrodruzstvi ,V jako Virovy“, a vstupte do stinnych
ulicek, kde se bude odehravat vase prvni scéna Meésta v

Migze.

o Ucte se béhem hry, podle kratkych " ukdzek", které postupné
zavadéji herni prvky pouze kdy?z je potiebujete pro své
vySetfovani!

« Naucte se roli Mistra Ceremonii s pfipadem Zralo¢i nadrz,

ktery je navrzen tak, aby véas provedl prvnimi kroky a budoval
vase dovednosti moderatora od scény ke scéné.

« Chrarnte svou ¢tvrt pfed mafidny pohdnénymi Mytem a
odhalte skryté sily, které se snazi ovladnout ulice!

Novou startovaci sadu najdete v nasem obchodé:

Novou startovaci sadu najdete v naSem obchodé:



https://www.cityofmist.co/store




MESTEM

Ve Méste vedle sebe existuji dva svéty.
Je tu svét, ktery vidis: svet skvrn od kavy
a dopravni Spicky, nervznich
drogovych dealerti a samolibych
politik{i. Rozhlédni se kolem sebe a co
vidis? Instalatéra, ktery se po dlouhém
pracovnim dni plahoci destivymi
ulicemi, nebo bezdomovkyni, ktera
bezcilné bloudi vlakem metra.

Pak je tu ovSem svét legend: myty a pribéhy, symboly a
predstavy, které viri v nekonecném prostoru, ktery

vevs

jsou zakladem veskerého zivota
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Pravda je tam, ale ty ji nevidis; obchodnik je doslova
upir, politik je sim Narcissus. Instalatér je praptivodni
plaz z dob, kdy ohen a voda jesté tvorily jedno.
Bezdomovkyné je revenant, andél smrti, ktery ¢eka na
svou osudovou dusi.

Zavoj Mlhy pred nami skryva skutecny svét. Mlha nas
v$echny zahaluje do zndmych podob, rozptyluje nas a
déava nam zapomenout na divy a hrazy, které se skryvaji
za ni. Ve Mésté se diky Mlze zdaji vSechny legendy
Spinavé, pomackané a vymyté. Oblékaji si slupku
v$ednosti a zapominaji, ¢im jsou.

Ale ty, ty jsi trhlina v Mlze. Jsi nadéje a zoufalstvi.
Muzes ozivit svou legendu, pokud se odvazis opustit
iluzi, které rikas zivot. Jsi Rift.




RIFTY

Tato sada obsahuje sedm ]
predgenerovanych hernich postav -
Riftd. V nasledujicim popisu jsou
tucnym pismem vyznacena témata
(vysvetlena v kapitole Filmovost).

Dalsi informace o specifickych
schopnostech kazdé postavy najdes

na kartach postav.

DOTVARENI VASI
PREDGENEROVANE
POSTAVY

Predgenerované postavy ponechavaji mnoho
detail nevysvétlenych. Podrobnosti o pozadi své
postavy si mazes doplnit podle libosti, pocinaje
jejim skutecnym jménem. Dalsi nezodpovézené
otazky, jako napriklad "Co byl artefakt, ktery
L'Estrange nasel?”, ,Kdo byl v auté s Mitosem,
kdyz s nim havaroval?" a "Co vidéla Flicker ve své
zivotni vizi?", maze$ domyslet ty nebo tviij MC.

DECLAN L'ESTRANGE

L'Estrange, pochybny obchodnik se
starozitnostmi a pistolnik, je uz dost Starej pes
na to, aby se ve svété dokazal dobfe orientovat.
Stale patra po pravdé za oponou a je presvédcen,
zZe pradavni lidé ovladali tajné védomosti. Kdyz
konecné nasel klic, artefakt, ktery mu byl pozdéji
ukraden, zacal Zit ve snu, vnimat neomezené
moznosti, které se skrze néj obcas projevuji,
ackoli je zatim nedokazal zcela ovladat.
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EXCALIBUR

Navzdory tomu, co si mnozi mysli, je Excalibur
vic nez jen zahorkla bohata stara dama. Je
pravda, Ze se narodila do bohaté a dysfunkcni
rodiny, pokud se tomu vibec dalo rikat rodina.
Ale jako tajna Aktivistka za Socialni Zmény ma
s Méstem své vlastni plany. Plany, které se staly
uskutecnitelnymi, kdyz nasla stfibrny naramek, z
néhoz se vyklubala tajnd Ultimatni zbran.
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FLICKER

Cely Zivot byla Flicker posedla svym
hipsterskym zivotnim stylem a silenymi
hackerskymi dovednostmi: kym byt, jakou
hudbu poslouchat, jak proniknout do digitalniho
svéta. Az jednou pfi prochdzce doslova narazila
na vizi hrizné budoucnosti Mésta, uvédomila si,
ze je soucasti néceho vetsiho. Nevi, kam ji jeji
Rozsirené smysly a Schopnost deformovat
Casoprostor zavedou priste, ale hodla je
nasledovat.
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KITSUNE

Oblecena néco mezi stftedoskoldkem a néco jako
nindzou, se Kitsune vétsiné lidi jevi jako
teenager, ktery prochazi urcitym obdobim. To ji
vyhovuje, protoze ve skutecnosti je to lis¢i duch
Sprimat, kterého bohové vyslali jako posla
stésti, aby pomohla lidstvu. Ve svété smrtelnik(i
je jen jedna veéc, na které Kitsune zalezi stejné
jako na jejim poslani: chlapec jménem Kaito.
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MITOSIS

Mitosova okouzlujici kariéra boxera a zZivot
celebrity skoncil poté, co se stal icastnikem
biochemické nehody: pod vlivem alkoholu
narazil do ndkladniho auta, které prevazelo
nadoby s biologicky nebezpe¢nymi latkami. V
Mitosove téle se rozbésnil rychly bunécny rust,
ktery ho proménil v monstrum a zaroven zvysil
jeho schopnost prezit za vSech podminek.

e
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POST-MORTEM

Post-Mortem nevi, kym byla pred smrti. Probudila

se jako chodici mrtvola, télo ozZivené neznamou
silou v opusténém zarizeni Helix Labs, S pomoci
specialnich udélatek Helix Labs nalezenych v
laboratori a svého nové (znovu?) objeveného
vycviku asasinky zacala jako Andél pomsty lovit

ty, kteri operuji ve stinech Mésta.
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SALAMANDER

Salamander, dobrék a opravdovy lamac¢ srdci, byl
pouhym méstskym vodohospodarem, nez se
mu zacaly zdat sny o hoficim jestéfim stvoreni
tvorenym substanci, ktera byla ohném i vodou
zaroven. Ziskal schopnost tuto latku vytvaret
jako Nimbus Prvotni plazmy, a kdyz si uvédomil
jeji potencidl, zacal ptisobit jako Nastupujici
bojovnik proti zloc¢inu.

L



ZIVOT RIFTU

KDO JSEM?

YJen se snazis vydélat si na Zivobyti ve Mésté jako
vSichni ostatni, ze? Mas sviij domov, své blizké, své
véci a cokoli dalsiho, ¢im zaplnujes svij Cas. Ale aniz
bys to védél, jsi také branou do podivné legendarni
sily: Mytu.

Nikdo vlastné nevi, co Myty jsou, nebo kdyz na to
prijde, co jsou to Rifty. Drtiva vétsina lidi ve Mésté ani
nevi, Ze Myty existuji. Pravdépodobné jsi stale jednim z
téchto lidi.

Vis jen to, Ze v posledni dobé jsi v sobé zacal citit
zvlastni pritomnost néceho neznamého, a presto
nesmirné znamého. Jako stard vzpominka z détstvi.
MozZna to vyvolala néjaka nehoda, nebo to bylo néco,
o jsi v sobé objevoval postupné. Ted je to tvou
soucasti a kdyz se s tim spojis, déji se podivuhodné i
straslivé véci. Déji se, kdyz do svéta uvolnis silu svého

,

Mytu.

CO CHCI?

Chces toho hodné. Chces si udrzet praci, chces udélat
radost své mameé nebo treba jen chces najit ty nejlepsi
borivkové muffiny ve mésté. Mozna se také chces
pomstit tém, co ti ublizili nebo nékomu ukazat svou
skutecnou hodnotu. Tvoje Identita ma rizné stranky a
kazda z nich touzi po nécem jiném.

Myrtus je pfibéh, ktery se snazi projevit sim sebe ve Mésté.
Miize se jednat o existujici mytus nebo legendu, jako je
Excalibur, Salamander nebo Kitsune. Muze to byt teorie
nebo predstava, napriklad evolu¢ni skok nebo myslenka
vSudypritomnosti. A muze to byt i néco neurcitého a
abstraktniho, pocit nebo vjem, jako je samotny hnév nebo
duch zivotni pohody.

Milha brani Myttm v pfimém ovliviiovani Mésta. Diky
tomu miize Mésto existovat tak, jak existuje nyni; jinak by
se z néj stalo chaotické malifské platno, kde se pribéhy misi,
stfetavaji a navzdjem trhaji na kusy.
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Pak je tu tviij Mytus. Chce, abys Sel hloubéji, za hranice
svych malichernych lidskych tuzeb a za hranice toho co
znas a na Cem tak obvykle IpiS. Uvnitf tebe je pribéh,
legenda, ktera presahuje tvou osobnost a okolnosti
tvého zivota. Vyzyva té, abys ji nasSel, abys ji rozlustil.
Je to Zahada, a ty citi$ nutkani nasledovat ji.

KDO PO MNE JDE?

Mnoho Rifth - poté, co si uvédomi, Ze se déje néco
podivného - si polozi otdzku: "Co kdybych na to
v$echno zapomnél a soustredil se na svij zivot?".
Teoreticky to neni Spatny napad. Ale i kdybys dokézal
odolat volani svého Mytu, je tu jedna skutecnost,
kterou ignorovat nemuzes: tam venku jsou dalsi Rifty.
Lidé jako ty, mozna méné svérazné povahy, pohanéni
svym Mytem, hledajici nové prilezitosti k prosazeni
svych cili. Mozn4 intrikuji v pozadi, mozna oteviené
radi v ulicich Mésta; dfive ¢i pozdéji si té vsak néktera
z téchto legend najde.

Jini Riftové mohou byt ve hre stejné novi jako ty, anebo
to mohou byt vSemocné legendy, které jsou na svété uz
véky a ziskavaji ve Mésté moc a vliv. Nékteré z nich o
tebe mohou mit dokonce osobni zajem, zejména pokud
mezi vasimi Myty existuje néjaky vztah: vase pribéhy
mohou byt propojené, at uz si to uvédomujes, nebo ne.

Ne vsechny Rifty vSak predstavuji hrozbu. Mésto ma
dostatek odstint Sedi, aby se do néj veslo Siroké
spektrum motivii, a mazes narazit na Rifty, ktefi ti
budou ochotni pomoci ze svych vlastnich davodd. Nauc
se byt flexibilni - nepratelé i spojenci mohou ménit
strany rychleji, nez si myslis.

Aby Myty mohly Mésto ovliviiovat, musi se projevovat
prostrednictvim Riftd, trhlin v Mlze. K vytvoreni Riftu je
zapotfebi urcity druh uvédoméni nebo probuzeni duse,
takZze nejbéznéjsi formou Riftu je ¢lovék. Avsak i zvifata,
mista a pfedméty mohou byt naplnény dostatecnym

védomim, aby slouzily jako Rifty, znamé vétsinou jako

Familidrové, Enklavy a Relikvie.

Nicméné Myty nejsou cizi silou, kterd se snazi napadnout
Mésto - jsou jeho srdcem a krvi, ktera jim proudi. VSechno
ve Méste existuje jen proto, Ze v ném Myty Ziji. Je mozné,
ze bez Mytti by Mésto jednoduse prestalo existovat.




PARTY A PRIPADY

Byt Riftem znamena klast otazky ve Méste, kde jsou
viechny odpovédi skryté. Zijes ve Mésté, kde se
stretava nespocet sil a zajmii; a at uz se ti to libi, nebo
ne, zapletes se do pripadu, ktery se alespon zpocatku
mize zdat zcela vSedni a nesouvisejici s tvym Mytem.

Staci vsak jen trochu proniknout pod povrch a zjistis,
Ze dlikazy ne vzdy zapadaji do sebe. To je tviij osud -
prosté pritahujes tyto bizarni udalosti a nevyresené
zahady, které jsou znamkou pritomnosti jinych legend.

Abys nasel odpovedi, které hledas, budes potrebovat
sirsi spektrum dovednosti, schopnosti a zdroji, nez
jaké mas k dispozici. Proto se spojis s dalsimi Rifty,
ktefi hledaji stejné odpovédi nebo alespon potrebuji
tvoji pomoc s jejich vlastnimi otazkami: tvoji Partu. Je
na vas, abyste se rozhodli, jakou partu sestavite, zde je
uvedeno nékolik prikladi.

PROFICI

Vzdy je potieba profesionali, ktefi dokadzi odvést
Spinavou praci. Tym Riftt dokaze velké véci a existuje
spousta bohatych movitych lidi, ktefi jsou ochotni vim
za Spinavou préci zaplatit. Kdyz se zapojite do tohoto
oboru, nevyhnutelné se zapletete s lidmi, ktefi znaji
jiné lidi a kteri vas mohou dovést k tomu, co hledate.
Nezapomente vs$ak, pro koho pracujete — staci jeden
Spatny krok a vas mocny zaméstnavatel po vas ptjde.
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MASKOVANI STRAZCI

V tomto méste je prilis mnoho zlocinu a vase zatracené
svédomi vadm nedovoli jen tak otocit hlavu jinam.
Jednim ze zpusobi, jak se vyporadat se zloCinem, je
vytvorit si kryti, které vdm umozni slidit po mistech,
kde nemate co délat: zalozZte si soukromou vySetfovaci
firmu! Pozdéji, v noci, mtzete ty parchanty dostihnout
a polozit jim par zajimavych otazek a zptsobit (Ci
obdrzet) par zlomenych kosti.

AMATERI V MLZE

Po celé generace se uvédomeélejsi obyvatelé Mésta
snazili prijit Mytim na kloub a nastésti pro vas po sobé
zanechali hromadu hracek: artefakty, rukopisy, ruiny a
relikvie. Zkoumani takovych véci ma vsak za nasledek
okamzité prildkani dalsich, starSich jedinct nebo
skupin, ktefi se jimi zabyvaji mnohem déle, takze si
nestézujte, Ze vas nikdo nevaroval.

BORICI MYTU

Je to odporna prace, ale pokud vydrzite Zit na zadnim
sedadle dodavky, popijet studenou kavu a Zvykat suché
koblihy, je vice nez pravdépodobné, ze zahlédnete
podivné véci, které se ve mésté déji a ktera se nikdy
neobjevi v médiich. Zda se, Ze existuje spojeni mezi
zahadami ve Mésté a vysoce postavenymi vladnimi
uredniky, nechutné bohatymi magnaty a po moci
touzicimi kriminalniky. Pokud to nékomu prozradite,
radéji se pripravte na poradné peklo.




MESTO

Mesto je expandujici metropoli, kde ziji
miliony lidi. Najdes zde vse, co od
moderniho meésta ocekavas: ekonomiku a
obchod, kulturu a rekreaci, spolecnost a
umeni, vzdélani a technologie, pravo a
zlocCin.

Ale je tu jesté néco navic. Kazd4 ¢ast Mésta skryva
piibéh: nejen suchd historicka fakta, ale néco zivého,
néco, co se snazi existovat — ne nepodobného tomu, co

roste v tobé. Je to v lidech a ve v§em, co délaji a
vytvareji: v budovach, zafizenich, v médeé.

Je to stard budova opery na nébrezi, z niz se pozdeé v
noci slabé ozyva varhanni hudba, nebo vyznamny
firemni mrakodrap, ktery se tyCi na obzoru, ale jehoz
vchod nemuzes najit. Je to nova mdda panenek pro
malé hol¢icky, které se jakoby ddbelsky usmivaji, nebo
rockova hvézda, kterd v posluchacich vyvolava
nekontrolovatelné viny extaze. Nebo je to ta mizerna
jidelna na rohu ulice, kterd vydava tak lakavé viiné
Cerstvé kavy a peciva, zZe v ni mohou snidat i zaprisahli
nepratelé.

Jsou to vSak ¢asti Mésta opusténa hlavnim proudem,
které nejvice padchnou nécim nadpozemskym. Zajdéte
pod dalni¢ni most a mozna najdete chatr¢, kde zilo
néco velkého, a ne tplné lidského. Daleko nahore u
véze opusténého kostela se obcas ztriceji kamenné
sochy andélt vazici nékolik tun, a pak se po jednom ¢i
dvou dnech znovu objevi. A pokud se nékdy dostanes
do opusténych tuneli metra, mizes spatrit teenagera v
kapuci, jak se potutelné plizi do podzemniho krytu
osvétleného svickami, mozné ¢lena néjaké neznadmé
sekty.

12| CITY/OF MIST - QUICK START RULES

'LOKACE, LOKACE, LOKACE

Lokace pro Mésto v Mlze jsou navrzeny tak, aby inspirovaly
vas pribéh, nikoli aby striktné uréovaly prostredi. MuzZete si je
sami vytvorit na zakladé oblibenych noirovych motivii a
rozhodnout se, zda je zakreslite do mapy, nebo na né budete
pti vypravéni pribéhu pouze odkazovat.

Sada ndstrojii MC pro Mésto v Mlze obsahuje rozsifeny obsah
pro ¢tvrti, které se zde nachazeji, s ndvrhy mistnich legend,
jejich profilt Hrozeb a zajimavych mist, ktera mtZe vase partd
prozkoumat.

\

JE MESTO V MLZE
ZALOZENO NA OBRAZU
SKUTECNEHO MESTA?

Meésto v Mlze muze$ umistit kamkoli na svété nebo ho
ponechat jako vlastni vytvor. Miize$ mu dat jméno, at
uz skutecné, nebo fiktivni, vytvorit ho na zakladé
existujiciho mésta nebo ho vymyslet tiplné od zacatku.
Muzes mit mapu Mésta nebo jen odkazovat na rizna
mista podle toho, jak postupujete. To vse je dobré,
protoze Mésto je pouze kulisou pro vas pribéh. To, na
Cem skutecné zalezi je, kdo v piibéhu vystupuje a co se
s nim stane v ulicich, az se rozjedou vase ,kamery
mysli.*

Obyvatelé Mésta mu prosté rikaji "Mésto" a o vSem
mimo néj mluvi jako o "mimo meésto" ("Ach, Johny?
Johny je mimo mésto. Ale on se vrati...“, "Tohle je
divny, urcité to prislo z Mésta."). Pohled lidi na svét je
natolik soustfedény na Mésto, Ze se vliibec neobtézuji
prfemyslet o tom, co je venku. Je to kvtili Mlze, nebo je
to jen kazdodenni roztrzitost? To posudte vy.




Verejnost nic nevi. Zahady, se kterymi se
budes setkavat kazdou noc na ulicich
nikdy nebudou skutecné odhaleny. Kdyz
se o praci legend pise v médiich, je to
obvykle bud zcela zkreslené, nebo

nepotvrzené.

Lidé na ulici veédi, ze se néco déje, ale vétsina z nich to
pomiji jako néco vsedniho nebo na to prosté zapomene.
Jsou to Spaci; mnohem radéji se opét ponori do dramat
svych zivot(, at uz jde o moznou nevéru pritele nebo
televizni porad, ktery proste radi sleduji. Proc? A proc
nejsi stejny jako oni?

Stejné jako samotné Myty je i podstata sily, ktera je
skryva, z velké casti neznama, stejné jako duvod jeji
existence a moci nad lidstvem. RGzné esoterické
tradice se o ni zminuji a davaji ji sva jména, jako
naprtiklad indianska Maya nebo kabalisticka Esther,

ale tyto prastaré poveésti nejsou ve Mésteé zrovna
vSeobecné znamé. Naprosta vétsina obyvatel Mésta
zlistava pod timto kouzlem a ignoruje nebo omlouva i
ten nejkriklavéjsi zazrak.

To se vSak netyka téch, kterych se Mytus pfimo dotyka.
Do té miry, do jaké jim to védomi dovoli, mohou Rifty
vidét otevienyma oCima a pamatovat si zazraky, jichz
jsou svedky. Bohuzel i oni podléhaji pritazlivosti Mlhy;
i ta nejvetsi z legend ma smrtelné touhy a naklonnosti,
které ji nakonec mohou privést k tomu, Ze pokud sviij
Mytus dokaze potlacit, zapomene na néj.

Existuje teorie, Ze ve hre Mlhy a Mytu je jesté jeden
hrac. Nekdy a nékde, nékdo musel znat puvod Mlhy
natolik, ze odvodil jeji nazev z reckého slova pvw
(miyo) - "skryvat”, a mozna je ten nékdo ve Mésté
jediny, kdo zna jeji ptivodni jméno. Kdo tyto entity
jsou a co vedi, to je zahada, kterou musis rozlustit.

-~

Celkové mohou Rifty ve Mésté ptlisobit pomérné volné,
protoze jejich mytické schopnosti jsou maskovany Mlhou.
Blesky boha hromu se daji skryt za podivny vyboj energie a
na pekelné spole¢niky sukuby se pozdéji vzpomind jako na
opravdu velké a odporné psy. V hloubi duse Spaci védi, co
vidéli, ale nedokaZou se pfinutit, aby si to pfiznali, a tak se
zamérné rozptyluji, vymysleji si vymluvy nebo prosté
zapomenou.

Existuje v8ak nékolik divodu, pro¢ by si Riftové méli davat
pozor a omezit pouzivani svych mytickych schopnosti v
ulicich mésta:

o Mlha skryva legendarni sily, nikoli jejich dusledky.
Naptiklad pokud Rift pomoci svych sil zdemoluje bar, jeho
sily muzou zustat okolnimu svétu skryté, nikoliv vsak
samotnd destrukce - stdle bude za nepotddek zodpovédny (i
kdyZz muze byt tézké dokdzat mu, jak to udélal).

« Nikdy nevite, kdo se diva. Ne na kazdého pusobi Mlha
stejné. Ackoli drtivd vétSina obyvatel Mésta jsou Spaci,
mnoho dal$ich se probouzi. Dokonce i na samém pocatku
probuzeni si jednotlivci mohou alesponi ¢aste¢né pamatovat
zéazraky, které vidi. Jednim z téchto lidi mtize byt kdokoli, od

va$i pritelkyné az po nendpadného bankovniho tfednika,
takze pokud se na Mlhu budes ptili§ spoléhat, muzes byt
prekvapen. A po ulicich se samoziejmé potuluje spousta
dalsich legend, takze nekontrolované pouzivani tvych
mytickych schopnosti ma potencial vystavit té velkému
nebezpedi a pritdhnout pozornost starych a mocnych.

« vystaveni Spac¢a Mytickym silam je muiZe probudit.
Tézko fict, co presné ¢lovéka probudi, u kazdého je to jiné.
Neni vSak pochyb o tom, ze svédectvi né¢eho mimoradného
muze nad nékym zlomit moc Mlhy a zrodit novy Rift. Co
tento novy Rift udéla se svymi schopnostmi, je nyni
neptimo tva zodpovédnost.

» Mlha ti muze ustédrit ranu zpét. Mlha je propracovana
védomad sila, ktera neustale pracuje na udrzeni bézné reality.
Obvykle pracuje tak, Ze dava Spac¢tim zapomenout, ale
pokud celi ohrozeni samotné své struktury, mize néjakym
zpusobem zintenzivnit své usili a pokusit se trvale zapecetit
inkriminovany Rift. Jak se tento princip projevi zalezi na
rozhodnuti MC.
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MESTSKE
CASTI

CENTRUM MESTA

Pokud si nedés pozor, oslepi té jasna svétla
velkomésta. Pfes den se na preplnénych
nameéstich a sirokych ulicich nachéazeji nablyskané
super-obchody a turistické atrakce. Kdyz slunce
zapadne, odhali se skutecné osvétleni:
kolemjdouci jsou bombardovani zarivkami a
hypnotizujicimi komerc¢nimi sdélenimi z
neonovych napisu a velkoplosnych obrazovek.
Zakourené bocni ulice jsou plné divadel, klubti a
bard, jejichz napisy blikaji do tmy. Centrum mésta
si nikdy nedopreje oddechu, jako by bylo
rozmazané v casosbérném snimku dnt a noci.

Co se skutecné déje ve stinu neonovych napisa?
Casto zde piisobi Rifty s velkymi ambicemi, od
silenych kazateld, kteri ziskavaji podporu pro
svou véc, az po prekupniky prodavajici ty nejlepsi
drogy s tajemnym logem. Pokud jsi legenda, ktera
se snazi dostat k masam, centrum je tvoje misto.

Ale celé to ma i hlubsi vyznam. V tomto temném
trzisti, v podprahovych podnétech pumpovanych
do nevédomych mysli, néco je. VSichni ti lidé,
ktefi tak horec¢né hledaji ulevu, vyvolavaji spoustu
uzkosti. Kdo na tom vydélava? Stoji nékdo za v§im
tim bezohlednym pozitkarstvim a slepym
konzumem? Nékdo, kdo maluje noc barevnymi
tahy "chci" a "mam"?
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DELNICKA CTVRT

Zivot neni vidy takovy, jak si ho naplanujete.
Tenhle slum je plny lidi, ktefi si mysleli, ze
zbohatnou, najdou lasku a budou zit stastné az do
smrti — a pak jim zivot vrazil kudlu do zad. Lidé,
kteri tu ziji, cely zivot tvrdé pracovali; nyni se bud
vzdali svych snfi, nebo stale hledaji svou ,,zlatou
prilezitost“, obé varianty jsou vSak stejné
nebezpecné. V téhle Ctvrti se rodi vétsina
drobnych kriminalniki Mésta a pochazi odtud
také docela slusny podil organizovaného zlocinu.
Je tu houstina opusténych panelaka poseta
mistnimi podniky a lokaly: zaprdSena zastavarna,
stary kostel, rozpadajici se kino.

Nadéje, i ta falesna, je pro legendu dobrym
mistem k zapusténi korend. Mozna je to dite,
které vidi mrtvé lidi, nebo pani, jejiz byt je i v 1été
jako ledové chladné jezero. Mize to byt
ctizadostivy mistni politik, ktery s sebou porad
nosi flétnu a za kterym chodi zastupy novinard,
nebo automechanik, kterého jsi jednou vidéli
zvedat Ctyri kola, jako by to byly tacy na pizzu.
Tahle ctvrt se sklada z malych pribéhd, z nichz
kazdy je schopen stat se né¢im mnohem vic... v
dobrém i zlém.

Proc je ale tak tézké vymanit se z kolobéhu
chudoby a dluha? Je to tim, ze prace je méné
placend a ndjmy jsou vysoké? Dari se mafidntim a
lichvaiam diky penéziim z protekce a vysokym
urokim, které plati jednotlivci nemajici jinou
moznost? Nebo jsou ve hie néjaké jiné, vétsi sily,
které chtéji udrzet pribéhy o mizérii a vytrvalosti?



PRUMYSLOVA ZONA

V této Ctvrti tovaren a lehkého primyslu vas privita
hluk tézkych stroji a vypary chemikalii. Jsou zde
malé tovarny, sklady a dostatek prazdnych
opusténych budov s kancelarskymi prostory k
pronajmu, s vyhledy na skladku a dalsi. Opusténé
jidelny a délnické hospody stoji vétsinu casu
prazdné, s vyjimkou par hodin pred a po praci a
béhem prestavek. Noci jsou tiché a napjaté. V
zachmurenych zapadlych ulickach 1ze nalézt
nejriiznéjsi zpasoby nelegalni zabavy.

Nékdy je slyset neobvyklé skiipani a viiskani, které
vychazi ze strojii, jako by spolu mluvily, nékdy
zaslechnes z tovarny vzdaleny smich, ale pak si
reknes, Ze je to nejspis jen vitr, ktery se zachytil v
prazdnych silech. Nékdy spatfis vIci siluetu bézici
po stfechach, abys pak zjistil, ze se zpoza
popelnice, kam Selma skocila, objevil potacejici se
bezdomovec.

Ufady se o tuto ¢tvrt témér nestaraji, protoZe v ni
nejsou takrka zadni oficialni obyvatelé (tj. volici).
Proto Rifty, zejména pak v noci, povazuji toto
misto za zénu volného pohybu. Rizné legendy si
narokuji celé bloky a proménuji je v to, co se jim
nejvice libi, at uz je to vlhké obydli Pavouci
kralovny nebo bujna halucinace Nekonecné zelené
louky. Kazdy Spac, ktery na né nahodou narazi, uz
nikdy nemusi spatfit denni svétlo.
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STARA CTVRT

Stard ctvrt s dlazdénymi ulicemi a oplechovanymi
sloupy verejného osvétleni nékdy ptisobi jako
misto vytrzené z doby. Staré kamenné domy jako
by se vrsily jeden na druhy a vytvérely labyrint
zadnich ulicek a prichodd, v némz se ¢lovék pod
dohledem Cernych havrant snadno ztrati. Vedle
funky bister a no¢nich klubi se tady nachazi
galerie, muzea a nobl nahravaci studia. Jsou tady
bohémsti umélci, spisovatelé, hudebnici a
vyznavaci new-age. Pozor by sis vSak mél davat
zejména na puvodni obyvatele této Ctvrti.

Na tak starém misté je pro Rifty spousta
prilezitosti. Od pribéhii o archeologickych
pokladech obsahujicich skryse zlata a prokleté
relikvie az po mistni povéry a legendy o Cerné
magii - Mlha se na tomto misté nezda tak husta.
Obchod se suvenyry muze byt jen zastérkou pro
mistnost zahalenou sametem, kde vam véstkyné
za urcity poplatek vycte budoucnost. Krasny stary
dim muze byt zabednény a zapecetény jako
misto ¢inu poté, co v ném byl brutdlné zavrazdén
dalsi potenciélni kupec. Na ulici se vSak
proslycha, ze ho odnesl sim dabel, ktery se
zabydlel na ptidé domu.

At uz je na tomto misté cokoli, nelze poprit, ze
zde sidli nebo se alespon o Ctvrt zajimaji jedni z
nejstarsich a nejvétsich Rift pasobicich ve
Meésté. Hluboko v ni (nebo pod ni) se mozna
skryvaji odpoveédi, po kterych vsichni touzi, a
presto je nikdo neni schopen najit.








https://www.cityofmist.co/download
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HRANI AKCI

Jak se v pribéhu rozviji drama a zahady,
budes chtit, aby tva postava podnikala
rtizné akce a ovlivnovala pribéh
rliznymi zpusoby.

Vysledek tvych akci urcuji Tahy. Vétsina tahti zacina
slovy "Kdyz...", za nimiz nasleduje podminka. Kdykoli
tva postava v pribéhu provede akci, kterd odpovida
podmince tahu, tah se ,spusti®. K urCeni vysledku
tahu musis provést hod a ridit se jeho popisem tahu.
Tomu se tika "provedeni tahu". Kdykoli chces provést
urcity tah, musi tvoje postava v pribéhu provést akci,
ktera odpovida podmince tahu.

Abys provedl tah:

(1) Popis, co se tvoje postava chysta udélat.
Népady muzes Cerpat ze svych tagl (v cem je tvoje
postava dobra) nebo miizes jednoduse vymyslet, co je
pro ni v tomto okamziku pfibéhu nejvhodnéjsi nebo
nejzajimave;jsi.

(2) Vyber si tah, ktery se k tvé akci hodi (nebo se
zeptej MC).

Ve hte je osm zakladnich tahd. Kazdy z nich je
podrobnéji vysvétlen nize.

Zakladni tahy

Kdyz jako postava pouzivas své schopnosti...
... abys sobé nebo svym spojenctim poskytl vyhodu, Zmén
hru.

... abys nékoho premluvil, zastrasil nebo svedl, Piesvédcuj.
... aby ses vyhnul zasahu, snesl 4jmu nebo odolal vlivu, Cel
nebezpeci.

... abys nad nékym nebo né¢im zvitézil v boji o nadvladu,
Jdi do toho.

... abys nékoho jasné zasahl celou svou silou, Udef vsi
silou.

... abys nasel odpovédi na palcivé otazky nebo ziskal
informace, Vysetfuj.

... chces-li néco udélat nendpadné nebo klamné, Zustan v
utajeni.

... chces-li provést néjaky troufaly ¢in, Riskuj.
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Presné tak. Mésto v Mlze se hraje jako plynula konverzace
mezi vedoucim a hra¢i. MC jako hostitel fidi, ktera
postava bude jednat dél tim, Ze preda scénu jednomu z
hraca. Pokud vsak néktery z hraci chee, aby jeho postava
provedla akci dfive, nez se stane néco jiného, muze ji MC
pozadat, aby provedla Tah (viz nize) a zjistila, zda ma
pred soupefti naskok.

(3) Vyber relevantni tagy, abys urcil Silu své akce.
Projdi kartu postavy a vyhledej tagy, které jsou pro
zamyslenou akci relevantni.

« Kazdy tag sily, ktery ti pfimo poméha provést akci,
zvySuje tvou Silu o 1.

« Kazdy tag slabiny, ktery pfimo brani provedeni tvé
akce snizuje tvou Silu o 1, ale na téma tohoto tagu
slabin si miizes oznacit Pozornost. MC se také muze
rozhodnout, ze timto zpusobem aktivuje jeden nebo
vice tvych tagu slabin.

Vysledkem je Sila tvé akce.

(4) Zapocitej priznivé ¢i nepriznivé stavy:

Pokud ma tvoje postava (nebo cil tvého tahu) stavy,
které akci pomahaji nebo ji brani:

« K Sile pricti stupen nejvyssiho prospésného stavu.

« Od Sily odecti stupen nejvyssiho stavu, ktery brani v
akci.

(5) Hod dvéma sestisténnymi kostkami (2k6) a k
vysledku pricti svou Silu.

Tomuto postupu se iika hod+Sila. Celkovy soucet
porovnej s vysledkem Tahu, jak je vysvétleno v
prehledu Tahu a urci vysledek.




VYSLEDKY TAHU

Razné tahy maji razny vysledek, napriklad pridéli tvému
cili stav, donuti ho ke spolupraci, odhali stopy nebo ti
dokonce umozni doCasné vytvorit nové tagy. VSechny tahy
se vSak ridi stejnym schématem:

Vysledky hodu 10+, a 7-9 jsou povazovany za zasah nebo
uspech.

» Hod 10 a vice (10+) je velky tispéch.

« Hod 7-9 je mirny ispéch nebo tGspéch kombinovany s
komplikaci.

Hod 6 nebo méné se nazyva minuti. Znamena to, Ze se
stalo néco nevyhodného misto toho, o co ses snazil, nebo
Ze se véci hodné zkomplikovaly. Nedspéch umoznuje MC
provést jeden ze svych tahd, obvykle tah proti tobé. MC ti
napriklad muze fict, Ze se tva postava dostala do potizi,
nebo ti maze pridélit nepriznivy stav.

DOSAZENIi ZASAHU ZA
CENU SPALENI TAGU

Kdyz tvoje postava provadi dramatickou akci, na které ji
opravdu zélezi, mas moznost spalit tag k dosazeni
zasahu. Vyber si jeden tag, ktery se vztahuje k provadéné
akci, a Skrtni jej (nebo vedle néj oznac ikonu spaleni).
Nemuizes jej znovu pouzit, dokud jej neobnovi$ pomoci
tahu Kolaz (Volny c¢as) (viz nize). Namisto provedeni hod
+ Sila povazuj, jako bys hodili celkem 7 se Silou 3. Na tento
vysledek nelze pouzit zadny tag sily ¢i slabiny, ale vSechny
tvé stavy mohou zvysit nebo snizit tvou Silu, jak je
uvedeno vyse v kroku (4). Dale postupuj podle popisu tahu
jako obvykle.

‘__._lak zhodn_o_tit, je-li tag rc_alevantni

Tag lze v tahu vyvolat, pokud pfimo pomaha nebo brani
akci tahu. Napiiklad pti pokusu nékoho udefit, tag
pomaha akci, akci brani, zatimco je
irelevantni, takze jej nelze pouzit. Byt nebo

sice spolu souvisi, ale pfimo nepomdhd, kdyz chceme
nékoho prastit. Lze je v§ak pouzit v samostatné akei pred
uderem, abys nasel slabinu protivnika nebo se zbavil svého
strachu.

Pokud se ti stale zd4, Ze potfebujes vice struktury, mtze
MC zavést nepovinné pravidlo omezeni kazdého hodu na
maximalné 3 Tagy na jeden hod. Dalsi tipy a rady, jak hrat
s tagy, najdes$ v Prirucce pro hrace Mésto v Mlze.
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STAVY

Stavy odrazeji docasné podminky, které ovliviuji
tvou postavu, jako napiiklad spoutany-2, nemocny-1
nebo zhypnotizovany-5. Kazdy stav se sklad4 z tagu
a stupné: tag urcuje povahu stavu, zatimco stupen
urcuje, jak moc je stav omezujici a oslabujici (nebo
jak moc je vylepsujici).

« Stupné 1-4 predstavuji rostouci trovné intenzity
stavu: mirn4a, mald, velkd, dramaticka.

« Na stupni 5 je stav natolik skodlivy nebo
intenzivni, Ze je tva postava mimo hru - nemuzes se
ani pokouset provadét zadné akce ovlivnéné timto
stavem.

« Pokud stav dosahne stupné 6 (oznaceném MC),
muze postava zemfit, upadnout do kématu, trvale si
pridat nebo ztratit tagy ¢i dokonce témata atd. O
tom, co se s postavou stane rozhodne MC, a véz, ze
to rozhodné nebude nic dobrého.

Tag stavu by mél viceméné odpovidat jeho stupni a
vyjadrovat, jak oslabujici nebo posilujici je: nemtize
existovat stav mrtvy-1 nebo skrabnuty-5, ledaZe by se
jednalo o bizarni situaci, kdy byt mrtvy je velmi mirna
obtiz a byt skrabnuty je zneschopnujici. Kdyz se zméni
stupen stavu (napf. kdyz se zlepsi nebo zhorsi), zmén
odpovidajicim zpusobem tag, aby odpovidal novému
stupni.

VSimni si, ze nékteré stavy jsou docasné: ovlivnuji
pouze nejblizsi prislusnou akci a poté jsou odstranény.
Jiné stavy jsou vSak trvalé. Lze je odstranit béhem scén
pomoci tahu Zmeén hru (pokud k tomu ma postava
prislusné tagy) nebo béhem tahu Kolaz (Volny cas)
(viz nize).

UDELENI STAVU

Nékteré tahy umoznuji udélit stav cili, ktery se snazis
ovlivnit, at uz k lepsimu nebo horsimu. Tah urcuje
stupen stavu, zatimco ty si zvoli$ Tag stavu na zakladé
povahy akce, kterou provadis.

ZiSKANI STAVU

Pokud ma tva postava ziskat stav a chce se tomu néjak
vyhnout nebo se pred nim ochranit, mizes pouzit tah
Cel nebezpeéi, ktery stupen stavu sniZi nebo ho zcela
ignoruje. V opatném pripadé, nebo pokud neuspéjes v
tahu Cel nebezpeéi, ziskas plny stupen stavu. Vezmi
si kartu stavu, zapis si do ni tag a oznac stupen:
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Pokud jiz m4s podobny stav jako ten, ktery jsi ziskal, scitaji
se:

Vv,

Pokud ma novy stav vyssi stupen nez ten, ktery mas,
nahradi stavajici stav. Napriklad ospaly-3 nahrazuje
unaveny-1.

Pokud ma novy stav stejny stupen jako ten, ktery mas,
zvySuje stavajici stupen o 1. Takze zahanbeny-2 zvySuje
zahanbeny-2 na stupen 3, pravdépodobné ponizeny-3.
Pokud méa novy stav nizsi stupen nez stav, ktery mas,
pomalu pridavej policka ke stavajicimu stavu, dokud
neni dosazeno dal$iho stupné na stupnici.

Napriklad pokud jsi jiz byl zsokovan-3, pficemz jsi postupné
ziskali postupné trikrat stav zasazen-elektrickym-
proudem-1, oznacis nejprve policko vpravo od stupneé 3. (To
zatim stupen neovliviiuje.) Poté dalsi policko vpravo. (To
stéle jesSté nema vliv na stupen.) Pak dalsi policko vpravo,
coz uz je stupen 4. Od tohoto okamziku se stupen stavu
zvysil na stupen 4. Tag se odpovidajicim zptsobem zméni,
pravdépodobné na elektrosokovany-4.

ZOTAVENI SE ZE STAVU

Stavy lze snizit nebo odstranit pomoci tahu Zmeén
hru. Ten miiZe predstavovat setfeseni strachu,
uzdraveni spojence atd. Stavy lze odstranit také béhem
tahu Kolaz (Volny c¢as), MC urci, které ze stavii mtzes
snizit a o kolik.
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STORY TAGS

Nékteré tahy, zejména tah Zmén hru, umoznuji
vytvaret piibéhové tagy. MC muze také vytvaret
piibéhové tagy kdykoli se mu to zda vhodné.
Pribéhové tagy se pouzivaji stejné jako tagy sily a
slabiny: pokud se vztahuji k tahu, ovliviiuji jeho Silu
k lepsimu nebo horsimu, a to zpisobem, ktery se zda
byt nejvhodnéjsi (nicméné neprinaseji vaim
Pozornost, i kdyz snizuji Silu tvé akce).

Pribéhové tagy se pouzivaji k popisu dvou kategorii
ptibéhovych prvka:
« Docasné schopnosti, vlastnosti, vyhody a predméty,
které tva postava vlastni, jako je , ktery
sebrala, , kterou prijala, nebo
kterou ji propujcil upir.

« Samostatné predmeéty, bytosti, koncepty nebo
efekty zahrnuté do scény: kvalita prosttedi, jako je

, 0soba nebo entita, kterd je pritomna na scéne,
jako je nebo , predmeét, ktery je
snadno dostupny, jako je nebo

, nebo dokonce sila ¢i koncept pfitomny

na scéné, jako je nebo

Kdyz vytvoris pfibéhovy tag, napis jej na kartu stavu
a predej ji osobé, ktera tag vlastni, nebo ji poloz
doprostred stolu, pokud je spoleCna.

Vétsina pribéhovych tagli je docasna, coz znamena,
Ze je 1ze pouzit pouze jednou a nelze je spalit k
dosazeni zasahu. Pribéhové Tagy, které se vytvareji
prubézné (napriklad pomoci tahu Zmeén hru), 1ze
pouzit vicekrat a jejich platnost vyprsi, az to bude mit
v pribéhu smysl. Lze je také spalit k dosazeni Zasahu,
stejné jako tagy sily, po spaleni jsou v§ak odstranény
ze hry.

Pokud pottebuje$ néco z pribéhu popsat pomoci pravidel,
témér vzdy se jedna bud o pribéhovy tag, nebo o stav. Jak se
rozhodnout, ktery je ktery?

Tagy se pouzivaji k popisu osob a predmétti a jejich
zakladnich vlastnosti a povahy, jako jsou schopnosti, silné a
slabé stranky, moznosti atd. Tagy nikdy nepredstavuji

aktudlni stav osoby nebo objektu.
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ZAKLADNI TAHY

Zakladni Tahy jsou k dispozici také v souhrnném
prehledu pro snadnéjsi pouziti béhem hry. Prehled
je k dispozici na webu cityofmist.co/download.

ZMEN HRU

Kdyz pouzijes$ své schopnosti, abys sobé nebo svym
spojencium poskytl vyhodu, proved hod+Sila. Pfi
zasahu ziskds Stavu=Silu. Utrat svou Stavu a ziskej
nasledujici efekty, jedna ku jedné:

« Vytvor pribéhovy tag

« Spal tag sily nebo ptibéhovy tag

» Udél nebo sniz stav (jeden stupen za kazdy bod
Stavy)

Pti vysledku 10+ ziskd$ minimdlné 2 Stavy a mtzes ji
také pouzit na nasledujici:

» Rozsireni efektu (vétsi oblast nebo vice cila).

« Prodlouzeni efektu (ucin ho trvalym)

o Skryti efektu

« Jakékoli jiné vyleps$eni, na kterém se s MC
dohodnes.

VYLEGIT, OBNOVIT NEBO OPRAVIT | VYEARDVAT,
PRIVOLAT NEBO SHROMAZDIT SPOJENGE | ZISKAT NEBO
POSKYTNOUT TAKTICKOU VYHODU | VYTVORIT OBRANU |
VYTVORIT NEBO ZISKAT UZITEGNY PREDMET | OSLABIT
PROTIVNIKA | ATD.

Tah Zmén hru je nejuniverzalnéjsi ze zakladnich
tahd. Uplatni se vzdy, kdyz se postava snazi ziskat
vyhodu pro sebe nebo pro své spojence tim, Ze zlepsi
své schopnosti, zméni situaci ve svij prospéch,
pomuze sobé nebo svym spojenciim setfast negativni
ucinky, zplisobi nepriznivy stav svym neprateliim nebo
vytvori uzitetné predmeéty, bytosti nebo podminky.

Tagy jako smrtelné-zranény nebo mrtvy nemohou existovat,
pokud nepredstavuji zakladni povahu nékoho (jako Post-
Mortem, nemrtvy zabijak).

Naopak stavy vidy predstavuji aktudlni podminky: aktudlni
situaci osoby nebo predmétu. Stavy nikdy nepredstavuji
osobu, predmét nebo zdkladni vlastnost. NemuiZe existovat
stav zbran-2 nebo chytry-5.
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Efekty vytvorené pomoci tohoto tahu musi odpovidat
popisu pribéhu (a tedy i tagiim), ktery hrac pouzil.
Hrac napriklad nemuze vyvolat tagy tykajici se 1éCeni a
pouzit svou Stavu k tomu, aby nékomu zptisobil
skodlivy stav.

Tah Zmén hru se bézné pouziva tésné pred ostatnimi
tahy, napfiklad k pfidani stavu nebo tagu, ktery by
zlepsil tah Cel nebezpeéi. Tag Ize viak v ramci série
takto propojenych taht pouZzit pouze jednou. To plati i
v pripadé, ze je tag dostupny a relevantni pro vice nez
jeden tah v sérii. Pokud napriklad Salamandr pouzije
tag k vytvoreni obranné bariéry
pomoci tahu Zmén hru (ziska obranny stav) a pozdéji
se pokusi zablokovat prichazejici vybuch, mize MC
rozhodnout, ze vzhledem k tomu, Ze bariéra je jiz na
misté, nemiize hra¢ pridat tag také k tahu Cel
nebezpeci

Cast Stavy vygenerované timto tahem si mtiZe$ uloZit a
pouzit ji pozdéji, napriklad k redukci stupné stavu,
které obdrzi za tah Cel nebezpeéi. Stava je vsak jen
tak dobra, jak dobrd je metoda pouzita k jejimu
vygenerovani: pokud béhem boje pouzijes tag

k vytvoieni néjaké Stavy, viechny nevyuzZité
body zmizi v okamziku, kdy snéhulak roztaje.

Priklady: Salamandr se obklopi svym nimbem, aby
zpopelnil prilétajici strely (vytvofi trvaly tag
); Kitsune instruuje Flickera, jak se ma pohybovat

v uliCce, aby se vyhnul stfelbé (d4 mu docasny tag

); Post-Mortem se vznasi nad tajnastkarskym
méstskym urednikem, aby ho trochu uvolnil (zptsobi
stav spolupracujici-1); Mitosis vyfoukne oblak spér,
aby uspal lidi v mistnosti (zptsobi stav ospaly-2,
ucinek se rozsifi na malou skupinu).
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PRESVEDCU]J

Kdyz pouzije$ své schopnosti k tomu, abys nékoho
premluvil, zastrasil nebo pfimél k néjakému ¢inu,
proved hod+Sila. Pti zasahu si vyber prislusny stav se
stupen=Sila. Tv{j cil si mtze vybrat, zda tento stav
prijme, nebo:

« pti hodu 7-9 trochu ustoupi, ale bude chranit své
vlastni zdméry.

o pfi hodu 10+ zméni svij plan tak, aby alespon
prozatim zahrnoval i ten tvj.

PODPLATIT GREDNIKA | UZAVRIT DBCHOD | FLIRTOVAT,
ABYS ZISKAL, CO CHCES | VYHROZOVAT NASILIM NEBO
SLIBEM BUDOUC BOLESTI | NEKOHD VYDIRAT | ATD.

Tah Presvédcuj se pouziva, kdyz se tvoje postava
otevrené snazi ovlivnit jinou postavu, aby udélala
néco, co by norméalné neudélala. Kdyz se postava snazi
témito metodami od nékoho ziskat informace, pouzij
tah Vysetfuj. Kdyz se postava pokousi nékoho ovlivnit
Istiveé, pouzij tah Zastan v utajeni.

Pokud mas na osobu, kterou se snazi$ presvedcit,
néjakou extra paku, muaze ti MC udélit docasny stav
nebo piibéhovy tag, ktery to bude reflektovat. To se
muze uplatnit napiiklad v pfipadé, ze vlastnis artefakt,
o ktery opravdu stoji, nebo jsi objevil $pinavé
tajemstvi, o kterém chce pomlcet. Stupen stavu zavisi
na tom, jak moc chce to, co més, a jak moc ti divéruje,
Ze ji to das, pokud udéld, co chces.

Priklady: Mitosis vyuziva svého znetvoreného vzhledu
k zastraseni nékolika chuligdn®i; Excalibur se snazi
okouzlit vysoce postaveného urednika, aby podepsal
dokumenty; Kitsune pfemlouva unesené
stredoskolaky, aby jim pomohla dostat se ze zajeti.




CEL NEBEZPECI

Kdyz pouzije$ své schopnosti, aby ses vyhnul
prichozimu zasahu, odolal zranéni, vzdoroval
$kodlivému vlivu nebo se udrzel pohromadé, MC
(nebo hra¢) pojmenuje stav, jeho tag a stupei. Proved
Hod + sila. Pokud padne 10+, ubranis se uc¢inku a
neziska$ zadny stav. Pfi hodu 7-9 stav obdrzis, ale se
stupném o 1 niz§im. Kdyz mines, ziskas plny stav.

PRIJMOUT ZASAH | VYHNOUT SE ZASAHU | ZABLOKOVAT
ZASAH | ODOLAT DRSNYM PODMINKAM | VYTVORIT
OCHRANNOU BARIERU | ODRAZIT NEPRATELE | SNEST
UCINKY JEDU NEBO NEMOCI | PREKONAT STRACH | ATD.

Tah Cel nebezpeé¢i se uplatni vzdy, kdyz se na
hracskou postavu blizi jakdkoli ijma nebo negativni
ucinek a postava ma Sanci tomu zabranit. MC urci v
podobeé stavu (tagu a stupné) nejhorsi ticinek, ktery
muze nebezpeci zpUsobit a hrac provede tah, aby
zjistil, jak dobfe se jeho postava ubranila. Tento tah se
Casto aktivuje pasivné, coz znamena, ze ti MC rekne,
abys ho provedl, kdyz bys mél obdrzet stav.

Vsimni si, ze ne kazdému stavu se lze vyhnout. MC ti
muze v ramci svych taht udélit stav, kterému se
postava nemlze vyhnout, napt. mdze byt nahle
obklicena neprateli a neuvédomi si to dfive, nez bude
pozdé (zahnana-do-kouta-3). V takovych pripadech
postava nedostane $anci Celit nebezped¢i.

Priklady: Salamandr vytvori svym nimbem bariéru, aby
zablokoval vybuch; Declan L'Estrange se silou vile
brani poltergeistovi, ktery se ho snazi posednout;
Kitsune se snazi vyhnout secnym mectim nindza
zabijaka; Mitosis sebere vSechno dostupné odhodlani,
aby prekonal sviij vztek.

Tvo;e postava se muze pokusr[ ) )akoukoh akc1, kterou
mitiZe provést bézny ¢lovek, a to i bez prislusnych tagi
sily. Ve vétsiné pripadu to, Ze je prosté ¢lovék, znamensd,
7e muze uskodit z nebezpeci, promluvit nékomu do duse
nebo se pokusit vyhnout se tomu, aby ji nékdo vidél.
Kdyz provadis akci, pro kterou nemas zadné tagy sily,
jednoduse hod se Silou 0. Tagy slabin a stavy stale plati.

CITY OF MIST - QUICK START RULES

JDI DO TOHO

Kdyz pouzivas své schopnosti, abys nékoho nebo
néco piemohl a ovladl situaci, uved, co je tvym
cilem. Tvuj protivnik muze podle své volby popsat,
jak reaguje. Proved Hod+Sila. Pfi hodu 7-9 zvol jednu
moznost. Pfi hodu 10+ zvol dvé moznosti:

« Podafi se ti dosdhnout svého cile, napf. zmocnit se
néceho, co drzi.

« Poradné mu to nadas, ¢imz udélis soupefi stav se
stupném=Sila.

« Blokujes, uhybas nebo celis jejich nejlepsim
pokusiim. Pokud si tuto moZnost nezvoli§, muze$
obdrzet stav. Pokud se jednd o HP, jeho stupen=jeho
Sila.

DELAT BOJOVE UMEN] NEBO BOJ ZBLIZKA | BOJOVAT S
NEKYM 0 OVLADNUTI POZICE NEBO PREDMETU | ZASTINIT
OSTATNI NA SPOLECENSKEM SETKANI | SNAZIT SE UNIKNOUT
PRONASLEDOVATEL(M | ZISKAT PREVAHU VE HRE | ZAPOJIT
SE DO SOUBOJE DUVTIPU | ATD.

Tah Jdi do toho je univerzalni tah pro situace, kdy se
tvoje postava snazi dosahnout cile, napriklad uchopit
néjaky predmeét nebo si zabezpecit vyhodnéjsi pozici,
ale pfitom celi odporu. Predstavuje jakykoli druh vyzvy
nebo soupereni mezi tvoji postavou a ¢imkoli jinym. V
zavislosti na situaci miZe tvoje postava bojovat s
protivnikem, obtiznou situaci, mystickou silou atd.

Kdyz pouzivas tah Jdi do toho, nejprve uved cil,
kterého se tvoje postava snazi dosdhnout. Moznosti
tohoto tahu vychazeji z tvého cile: mizes ziskat to, co
chces, zranit soupere a/nebo se vyhnout tomu, abys
byl sdm zranén. Pokud je tvym cilem zranit soupere,
muzes prvni moznost vymeénit za ziskani sekundarni
vyhody, napriklad zabranit jeho utéku (pokud zvolis
tuto moznost). Moznosti, které si nezvolis jsou ty,
kterych se musis obavat

Priklady: Flicker se snazi zastavit prchajiciho
podvodnika na motorce tim, Ze pred neéj haze
prekazky, ale on se jim vyhyb4; Declan L'Estrange se
snazi zamérit své predtuchy na skupinu rukojmich, ale
vyhled mu zakryva temna sila; Kitsune bojuje s nindza
zabijakem v souboji zblizka; Mitosis se postavi viru na
genetické trovni, aby ho odstranil z téla obéti.



UDER VSI SILOU

Kdyz mas jednoznacnou $anci a pouzije$ své
schopnosti, abys nékoho nebo néco zasahl vsim, co
mas, proved hod+Sila. Pti zasahu prideélis cili prislusny
stav podle svého vybéru se stupném= Sila. Pfi hodu 10+
si vyber dvé moznosti. Pti hodu 7-9 si vyber jednu:

« Kryjes se nebo si zajistujes nadfazenou pozici. Pokud si
tuto moznost nezvoli§, muze$ obdrzet néjaky stavy.
Pokud se jedna o HP, jeho stupen=jeho Sila.

« Poradné jim to nadas nebo jich sejmes vic (+1 stuper).
« Kontrolujes vedlejsi skody.

« Pokud je to mozné, udrzuje$ pozornost cile.

« Zisk4vas prevahu. Ziskas Stavu.

SEJMOUT NEKOHO UDEREM | HODIT NA NEKOHO AUTO |
VYSTRELIT NA NEKOHO | POUZIT NA NEKOHO
NADPRIROZENOU SCHOPNOST V PLNE SILE | VYSTRELIT
DO PROSTORU | ATD.

Tah Udef vsi silou se vztahuje na okamziky, kdy ma
tvoje postava moznost nepriteli poradné rozbit hubu
nebo ho rozstrilet na kousky. Vyzaduje néjaky
jednoznacny zasah nebo prilezitost; pokud jsi v boji
zblizka nebo si vyménujes palbu s opevnénymi cili, mél
bys pouzit tah Jdi do toho.

P1i zdsahu udélis stav o stupni rovnajicim se Sile tvé
akce. Poté si vyber jednu z mozZnosti, které jsou v tahu
uvedeny. Moznosti, které si v tomto tahu nevyberes,
jsou stejné dulezité jako ty, které si vyberes: pokud se
nekryjes, mize na tebe MC hodit status; pokud
nekontrolujes vedlejsi skody, pak je kontroluje MC;
atd.

Boj se skupinami je ve hie Mésto v Mlze totozny s
bojem s jednotlivci. Nepratelé, kteri jsou
reprezentovani jako kolektiv, jednoduse udéluji stavy s
vys$Simi stupni a mohou také vydrzet stavy vyssi
urovné, nez jsou porazeni. Proto 1ze moznost zvysit
stupen udéleného stavu o 1 interpretovat také jako
zasazeni vice clenti kolektivu. Pokud se rozhodnes
ziskat pievahu, ziskas 1 Stavu, kterou mfize§ okamzité
pouzit k pridani nebo odebrani stavu a tagt, stejné
jako v tahu Zmeén hru.

Priklady: Mitosis hodi auto na letici sledovaci dron;
Salamander zaméri svlij nimbus na pancérové dvere;
Declan L'Estrange se pokusi zablokovat houf
zhypnotizovanych pasazért tim, Ze na né vypali
krupobiti lepivych strel.
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VYSETRU]J

Kdyz pouzivas své schopnosti k hledani odpovédi na
pal¢ivé otazky, proved hod+Sila. Pfi zdsahu ziska$
Stopy=Sila. Utrat Stopy jedna ku jedné a poloz MC
otazku tykajici se pfedmétu tvého vysetfovani nebo
poloz jinému hradi relevantni otazku tykajici se jeho
postavy. Musi ti dat bud pfimou odpovéd, nebo
solidni stopu. Pfi hodu 7-9 si mohou navic vybrat
jednu z moznosti:

« Tvoje vysetfovani té vystavuje hrozbé.

« Stopy, které ziskas jsou nejasné, netiplné nebo
Castecné pravdivé a Castecné nepravdivé.

« Ten, komu nebo ¢emu pokladas otazku (otazky), ti
muze polozit také jednu otazku. Odpovidas za
stejnych podminek.

VYHLEDAVAT POMOCI SMYSLU | KLAST OTAZKY V
ROZHOVORU | PROHLIZET SI PREDMET NEBO SCENU |
VYHLEDAVAT NEBO DESIFROVAT INFORMAGE | VOLAT NA
KONTAKTY | HODNOTIT 0SOBU NEBO SITUACI | ATD.

Tah VySetfuj se pouziva vzdy, kdyz postava pouziva
své schopnosti k ziskdni vice informaci nebo kdyz hrac
zada o dalsi podrobnosti, které postava neméa snadno k
dispozici. VySetrovani se vztahuje i na delsi akce, jako
je celodenni slidéni po dtlezitém misté nebo
prochdzeni ulic a vyptavani se.

Vsimni si, Ze ne kazda otazka hrace smérem k MC
znamena Vysetfovani; pouhé pouziti béznych smysla
postavy k pozorovani vnimatelného okoli obvykle
nevyzaduje hod. Pokud vsak chces najit to, co je skryté,
coz se ve Mésté v Mlze casto déje, je tfeba pouzit tah
Vysettuj.

Priklady: Declan L'Estrange Cte starobyly rukopis, aby
zjistil, kde se nachazi ztraceny chram; Post-Mortem
vyhodnocuje své okoli, aby zjistila, kde se skryva jeji
cil; Flicker patra v minulosti, aby odhalila totoZnost
vraha; Salamander flirtuje s novinarkou, aby ziskal
stopu na zkorumpovaného medialniho magnata.

'__P__ravidlo ,minimaineé 1

Kdykoli vase Sila urcuje, jakou vyhodu z tahu ziskas, vzdy
dostanes alespoti jeden bod - jednu Stopu, jednu Stavu
nebo stav stupné 1 - i kdyz jsi hodil se Silou nula nebo
méné.




ZUSTAN V UTAJENI

Kdyz pouzivas své schopnosti k tajnému nebo
klamnému jednani, provedte hod+Sila. Pti zasahu ti na
to skoci kazdy, kdo by mél. Pti hodu 7-9 prichazi
komplikace. MC si vybere jednu moznost:

» Nékdo nedtilezity si té v§iml, ale tim se pravé stal
dulezitym, ne?

» Nékdo té zavnima druhotnym smyslem (zachyti tvij
pach, kdyz ho sledujes; vidi té Septat zpravu, ale zprava
neni slyset).

» Musi$ po sobé zanechat néco dtilezitého — nebo byt
odhalen.

LHAT NEBO KLAMAT | VYDAVAT SE ZA NEKOHO JINEHO |
KAPSARSTVI | NEPOZOROVANE SE POHYBOVAT |
0DPOSLOUCHAVAT | ATD.

Tah Zistan v utajeni se vztahuje na vSechny akce
postav, které se pokouseji provést tajné nebo
nenapadné. Pokud je hlavni naplni akce jeji utajeni,
pak Zustan v utajeni.

Tento tah lze hrat spolecné s jingym tahem. Pokud se
napriklad skryvas ve stinech a vrhas se na nic netusici
obét, muze MC rozhodnout, Ze tviij hod na Zustan v
utajeni urci, zda ji prekvapis: ispéch by znamenal
ziskani jasného zasahu, po kterém muze néasledovat
tah Udefr vsi silou, zatimco netispéch by mohl
znamenat neprehledny boj s tahem Jdi do toho.

Priklady: Kitsune se priplizi k no¢ni obludé, ktera ttoci
na centrum meésta; Salamandr predstira, ze je
nenapadny Cistic¢ oken, kdyz ho kontroluje ochranka;
Declan L'Estrange se snazi prefiznout pouta, aniz by
upozornil své zoldacké véznitele.

UICK START

RISKU]J

Kdyz udélas odvazny, riskantni nebo pfimo hloupy
¢in, proved hod+Sila. Pokud padne 10+, néjak to
udélas. Pokud padne 7-9, véci se zamotaji. MC ti
navrhne tvrdou dohodu nebo osklivou volbu.

CLIMB A SLIPPERY LEDGE | DEFUSE A BOMB | DRIVE
VYLEZT NA KLUZKOU RiMSU | ZNESKODNIT BOMBU |
PROJET TRZISTEM | PREJET PRES BEZPECNOSTNI
LASEROVOU MRIZ | VKLOUZNOUT POD ZAVIRAJICi SE
BRANOU | PRISTOUPIT K 0ZBROJENEMU GANGU
MAFIAND A ZAGIT MLUVIT | ATD.

Tah Riskuj se uplatni, kdyZ se tvoje postava pokusi o
odvazny ¢in. Mozné vysledky jsou zfejmé: mtize to jit
hladce, mtze to dopadnout straslivé, ale obvykle to
spadne nékam mezi a zamota se to tak, ze musis néco
obétovat, jen aby ses z toho dostal jen o vlasek. Na
rozdil od tahu Jdi do toho se tah Riskuj vztahuje na
situace bez jasné opozice a na rozdil od tahu Cel
nebezpeci se tvoje postava zatim nepotyka se stavem,
kterému by musela odolavat (i kdyz stejné jako u vSech
ostatnich tahi mize stav ziskat, pokud se ji hod
nepovede).

P1i vysledku hodu 7-9 MC popise komplikaci a postavi
té pred obtiznou volbu mezi dvéma nebo tremi
negativnimi vysledky. Naptiklad miazes uspét ve svém
zameéru, ale musis si vybrat mezi upusténim néceho
dulezitého co neses, nebo ziskanim stavu. Jakd muze
byt tvoje nepfijemna volba je na vykladu MC.

Pokud v dusledku tohoto tahu mas ziskas stav, MC
urdi, zda miiZe$ pouzit tah Cel nebezpe¢i, aby ses mu
vyhnul. Maze také rozhodnout, Ze tagy pouzité pro tah
Riskuj nelze znovu pouzit v nasledném tahu Cel
nebezpeci. Napriklad pokud jsi pouzil pri
pokusu prejit rusnou dalnici, aniz by té nékdo srazil a
neuspél si, nemusi$ mit znovu moznost pouzit

pro nasledujici tah Cel nebezpeé¢i, kdyZ té srazi auto.
Muzes vsak pouzit

Priklady: Post-Mortem vyleze na jerdb, aby se dostala
do lepsi pozice pro odstfelovani; Mitosis vbéhne do
hoftici budovy, aby se pokusil zachranit dité, které
uvizlo uvnitr; Flicker se pokusi teleportovat
vysokorychlostni stfelu z jeji drahy dfive, nez zasdhne
L'Estrange; Salamander klidné pristoupi k drogovému
bossovi silné stfezenému ozbrojenymi nohsledy.

®.’ o’
i
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VOLNY CAS

Stejné jako v kazdém pribéhu, tak i ve
hre na sebe jednotlivé scény navazuiji a
misi se v nich akce, drama a vySetrovani.
Nékdy vsak mezi dvéma scénami uplyne
dlouha doba, béhem niz se vase postavy
vénuji jinym cinnostem, napr. praci na
projektu nebo travenim casu se svymi
blizkymi.

Ve hie Mésto v Mize ma Cas, ktery postavy travi svymi
vlastnimi zalezZitostmi své nasledky, coz se odrazi v
tahu Kolaz (Volny cas). KdyZz méas v piibéhu néjaké
prostoje, obejdi stil a nech kazdého hrace vybrat, jak
jeho postava tento Cas travi:

KOLAZ (VOLNY CAS)

Kdykoli md tvoje postava volno, vyber si jeden
zptisob, jak ho stravit:

« Vénuj pozornost jednomu z témat Logos (nebo
vice tématéim). Rekni vSem u stolu, jak to délas a u
tohoto tématu si oznac (zaskrtni) Pozornost.

« Pracuj na ptipadu. Rekni viem u stolu, jak to
délas a ziskej 3 Stopy s metodou a zdrojem na
zakladé svého popisu.

« Zkoumej sviij Mytus. Rekni vem u stolu, jak to
délas a ziskej 1 Stopu s metodou a zdrojem na
zakladé svého popisu. Oznac¢ Pozornost na tématu
této Zahady.

« Priprav se na dalsi aktivitu. Rekni viem u stolu,
jak se ptipravujes a vyber si jednu z moznosti: obnov
viechny spalené tagy sily NEBO ziskej 3 Stavy s
metodou urcenou na zakladé svého popisu. Muzes si
vybrat z vylepseni efektti v tahu Zmén hru.

« Zotav se ze své posledni aktivity. U kazdého
probihajiciho stavu, ktery té stale ovliviiuje ti MC
fekne, zda a jak ho lze béhem tvého volného casu
snizit a o kolik stupnt. Ptipadné ti MC muze
umoznit snizit nékteré tvoje stavy o jeden stupen za
kazdy relevantni tag ktery mas.

MC miuize do kolaze kdykoliv vlozit udalost a
pokracovat v ni jako ve scéndch.
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v%\{m POSTA
MUTUS A LOGES

Byt Riftem znamend mit v sobe a stavaji se mocnéjsimi. Kdyz se k
dynamicky, neustale se ménici otazkam nebo principiim, které teé
konflikt mezi tématy Mytu a Logu. pohanéji, otocis zady, tato témata

Kdyz se obétujes, abys prozkoumal pomalu Blednou ¢i Chradnou, az se tato
Zahadu nebo kdy?z si stojis za svou cast tvého zivota stane nepodstatnou a
Identitou, témata ziskavaji Pozornost nahradi ji zcela nové téma.
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POZORNOST A
VY SENI

Pozornost vyjadruje, kolik casu,
energie a povédomi tvoje postava

venuje danému tématu. Behem hrani
za svou postavu ve hre ti rlizné situace
umozni oznacit Pozornost na tématech
kdyz:
« Ty nebo MC pouZijete u tématu jeden tag slabiny.
Ten predstavuje to, co jste se o tomto tématu naucili

béhem vyrovnavani se s jeho obtizemi, nedostatky a
neuspéchy.

ROVNOVAHA
MYTU A LOGU

Tvoje postava ma v sobeé zarodek
legendy, sviij Mytus. Zaroven je to
clovéek se svérazy, touhami a
zabranami, které se odrazeji v jeji
zivotnich rozhodnutich a situaci.
Tomu se rika Logos .

Ve hre Mésto v Mize pocet témat Mytu a Logu, které

tvoje postava ma, ukazuje vnitini rovnovahu
legendarniho a obycejného:

« Rift s 1 Mytem a 3 Logy je Dotcen. Ma blize ke
vSednimu svétu, coz ho drzi pi zemi, ale vzdy mu
hrozi, ze ztrati kontakt se svym Mytem.

« Rift se 2 Myty a 2 Logy je Na pomezi. Pohybuje se
na hranici mezi tim, aby se stal slavnym vzorem své
legendy a tim, aby si zachoval svou obycejnou
identitu.

« Rift se 3 Myty a 1 Logem je Legenda. Témeér zcela se
podridil Mytu v sobé a stava se mocnéjsi, ale presto je
stale zavisly na jedné posledni véci, kterd ho udrzuje
lidskym.

1. Logos jako v jungovské psychologii, nikoli v teologii.
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« Rozhodnes se, Ze se na téma zameéris béhem Volného
Casu pomoci tahu Kolaz (viz strana 16).

* Pozornost oznacis, kdyz ucini$ Tézkou volbu, coz je
vysvétleno dale v této kapitole.

Jakmile u tématu oznacis tri policka Pozornosti,
stupnice se vynuluje a ty si zvoli$ novy tag sily (viz
moznosti v Casti "Moznosti nového Tagu sily" na karté
tvoji postavy).

Vylepsovani témat
V prirucce pro hrdce Mésta v Mlze muzes svou postavu
rozvijet nékolika novymi zptisoby, véetné zmény tagti
slabin nebo vybéru vylepseni pro témata, ktera ti
poskytnou zvlastni vyhody ¢i vylepsi tvoje Tahy.

MYTUS JE...

Neznamé: otazky, pochybnosti, temna mista,
podvédomi, prazdnota, hledani vyssi nebo hlubsi
pravdy, intuice, stopy, vize, symbolika, ztrata
kontaktu s kazdodennim zivotem, a hlavneé
zahady v existenci tvé postavy:

« otazky, které ma tva postava o sobé a svém
misté ve svete.

« nekonkrétni véci, které tva postava citi nebo
vnima

« symbolika, ktera ji fascinuje

« touha byt nécim vic, nez ¢im je

e« co tvou postavu pfitahuje na okraj

LOGOSJE...

Znamé: odpovédi, presvédceni, rozhodnuti,
definice, hodnoty, vazby, zvyky, jednoznacnosti,
bezpeci, stabilita a zejména pak identita tvé

-

postavy:

* o tva postava o sobé vi

« jak tva postava definuje sama sebe

* o je pro ni dulezité

« ¢eho si vazi, ¢eho si ceni nebo co miluje

e co tvé postavé dava pocit bezpecdi v
nepredvidatelném sveété
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DRAMATICKE OKAMZIKY

NEDRYZ SE PRI ZEMI!

Nékteré dramatické chvile v pfibéhu budou vyzadovat,
aby se tvoje postava oteviela svému Mytu a objevila
schopnosti a moznosti, o kterych dosud nevédéla.
Takové monumentalni uvolnéni sil tvého Mytu mize
mit nasledky, které ji zméni zivot, a muiZe pretvorit jeji
charakter.

Nedrz se pri zemi! pokryva takové situace, kdy chces
pouzit schopnosti své postavy néjakym extrémnim
zpusobem nebo zplisobem, ktery neni konkrétné
zastoupen tvymi tagy, ale obecné souvisi s tvou
skupinou schopnosti. To se pfirozené tyka sil
pouzivanych v tématech Mytq, ale v urcitych pripadech
se to muze vztahovat i na vSedni schopnosti dovedené
do krajnosti.

Poté, co popises svou akci, MC zvoli miru obeéti, kterou
musi tva postava podstoupit, aby se otevrela svému
Mytu: vyznamnou, nendvratnou nebo konec¢nou. (MC
si tuto miru zvoli podle toho, jaky dopad se snazis na
pribéh mit). Pokud se ti tato volba nelibi, mtizes jesté
vycouvat nebo se s MC domluvit na snizeni miry obéti.
Jakmile vsak hodis kostkami, jsi k vysledku zavazan.

NEDRYZ SE PRI ZEMI!

Kdyz pouzijes své schopnosti novym a dosud
nevidanym zpisobem nebo v nevidaném rozsahu, fekni
MG, ¢eho chce$ dosahnout. MC ti fekne, jakou obét to
od tebe bude vyzadovat. Poté proved hod+Logos. Pti
zasahu dosahnes presné toho, ¢eho jsi chtél dosahnout, a
zaplatis za to:

o Vyznamna: Pfi hodu 7-9 ozna¢ Blednuti/Chfadnuti a
spal véechny tagy sily na jednom tématu. Pfi hodu 10+
ozna¢ Blednuti/Chradnuti na jednom tématu.
 Nenavratna: Pfi hodu 7-9 vymén jedno téma. Pfi hodu
10+ oznac Blednuti/Chradnuti a spal vSechny tagy sily
na jednom tématu.

» Kone¢na: Pti hodu 7-9 jsi navzdy (prozatim) zabit,
znic¢en nebo pfeménén. Vezmi si status stupné 6.
Nemiize$ provést tah Cel nebezpeéi. Pti hodu 10+
nahrad jedno téma.

Pfi hodu 6 nebo méné zaplati§ cenu danou za hod 7-9,
ale také ztrati§ kontrolu nad svymi schopnostmi nebo je
nebudes$ moci pouzivat podle planu. MC rozhodne,
jakym zpiisobem a jaké budou nasledky.
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priklad: Post-Mortem chce kolem sebe vypustit vybudnou
kouli lon-9, aby vyfadila armadu automatonu; Flicker se chce
vratit v Case; Kitsune chce zamaskovat celou budovu iluzi;
Excalibur se pokousi vyuzit rodinného jméni k pfevraceni
ekonomického status quo ve mésté.

TEZKA VOLBA

K dalsimu dramatickému vyvoji muize dojit, kdyz tvoje
postava Celi obtiznému dilematu, situaci, kdy se
rozhodne vzdat se stop pro zodpoveézeni jedné ze
Zahad (oznac Blednuti) nebo jednat zptisobem, ktery
odporuje jedné z Identit (ozna¢ Chradnuti). Tato
situace se oznacuje jako Tézka volba.

Sam si rozhodni, kdy tvoje postava stoji pred
dilematem a kdy oznaci Blednuti nebo Chiadnuti.
MC miize predstavit mozné komplikace pouze takovym
zpusobem, o kterém si mysli, Ze bude zajimavy a bude
interagovat s tvymi Zdhadami, Identitami a
okolnostmi.

NAHRAZENI TEMATU

KdyzZ u tématu oznacis treti policko Chradnuti nebo
Blednuti, ztratis jej spolu se vSemi jeho Tagy. Mtze to
znamenat, Ze tva postava o schopnosti skutecneé prisla,
Ze je nechce pouzivat, zapomnéla, jak je pouzivat,
nema k nim pristup atd. Tato ztrata vSak uvolnila v
zivoté tvé postavy néjaké misto, prostor pro to, aby se
objevilo néco nového.

Kdy?z ztratis téma Mytu, ziskas misto néj téma Logu a
naopak. Pro své nové téma si vyber jeden Tag sily,
jeden Tag slabosti a Zdhadu nebo Identitu (nebo si
vyber novy tematicky seSit z Prirucky pro hrdce Mésta v
Mize).

Toto rodici se téma rychle dozraje v plnohodnotné
téma. Kdyz poprvé oznacis Pozornost na rodicim se
tématu, ziskas novy tag sily. Kdyz oznacis dalsi dvé
policka Pozornosti, vynulujes$ stupnici a ziskas dalsi
novy tag sily. Od tohotd.okamziku je téma
standardnim tématem-a vyviji se obvyklym zptisobem.
Vymeéna tématu predstavuje.zdsadni zménu v Zivoté
tvé postavy a v rovnoiijézev Igf.z_i\opyéejm'/m a
legenddrnim v ni. IR s T
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':Momenty evoluce

V Pfirucce pro hrdce Mésto v Mize za nahrazeni témat
ziskavate body budovani, které vim umozni podnitit
dramati¢téjsi zménu vadi postavy. - Moment evoluce - ten
umoznuje napiiklad ziskat specidlni Extra témata
(Spojenec, Operacni zakladna, Jizda), ziskat vylepSeni
zakladnich taht, rozvinout schopnosti vidét skrze Mlhu a
dalsi.

2 4
ZROZENI AVATARA

Pokud nékdy ztratiS své posledni téma Logu,
nedostane$ za néj téma Mytu. Misto toho se z tvoji
postavy stane Avatar tvého Mytu, ktery zari pouze
svou Cistou legendérni silou. Kdyz jako Avatar spalujes
tagy, neskrtas je ani neoznacujes ikonou péleni. Ano,
to znamena, ze muze$ palit tagy k udéleni zasahu pri
kazdé své akci.

Kdyz se stanes Avatarem, zeptej se sim sebe: Co si mj
Mytus nakonec preje? Jaky ma konecny cil? To je
Agenda, ktera ridi tviij dalsi postup. Tvému mitu zalezi
pouze na tom, a na nicem jiném.

Avatarem prestanes byt, kdyz se ro

zhodnes, ze se od své Agendy odchylis. Napriklad kdyz
podniknes akci, kterd ji nepodporuje, nebo jakymkoli
jinym pribéhovym resenim, které MC uznda za vhodné,
napf. spolecnici tvé postavy najdou prastary mysticky
ritudl, kterym ji vyzenou, nebo nékdo tvé postavé
pfipomene Identitu jejiho posledniho tématu Logu
zpusobem, ktery té pfiméje dat mu prednost pred tvym
Mytem.

Avatarstvi muze skoncit tim, Ze tvd postava bud
prekond své lidstvi, nebo bude svrzena zpét do
obycejného zivota. Kdyz skonci, miize$ si vybrat jednu
moznost: tva postava vstoupi do svého Mytu a uz ji
nikdy neuvidi$, NEBO se drfive ¢i pozdéji vrati jako
nova Dotcend postava (1 téma Mytu a 3 témata Logu).
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USINANI

Pokud nékdy ztratisS své posledni téma Myt,
nedostanete misto néj téma Logu. Misto toho tva
postava usne. Mazes se rozhodnout, Ze zacne popirat
vse za Mlhou a bude potlacovat vSe mytické tak
agresivne, ze nikdo v jeji blizkosti nebude moci vyuzit
sily Mytu, a to dokonce ani osoby ¢i véci néjak spojené
s jejim zivotem. Zvol si, zda si tva postava svét za
Mlhou pamatuje, ale vytésnuje ho, nebo si ho viibec
neuvédomuje a je zahalena Mlhou.

Tento stav skonci, kdyz se rozhodnes ho ukoncit, kdyz
podniknes akci, pfi niz budes hledat odpovédi na
otazky mimo sviij bézny zivot, nebo jakymkoli jinym
pribéhovym resenim, které MC uzna za vhodné, napr.
kdyz se spolecnici tvé postavy vydaji na vypravu za
vizi, aby znovu objevili silu v jejim nitru.

Po probuzeni tva postava bud znovu objevi sviij Mytus
v celé jeho krase, nebo se k nému navzdy obrati zady.
Vyber si jednu moznost: tva postava bude pokracovat
ve svém Zivoté ve vSednosti az do svého posledniho
dne, NEBO se drive Ci pozdéji vrati jako Legendarni
postava (3 Myty a 1 Logos).

o
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V roli Mistra ceremonii (MC) jsi
hostitelem, rozhod¢im, vypravécem hry
a také jednim z hlavnich aktéra pribéhu.

Jako hostitel pripravuje$ pribéhové prvky, které budou
pouzity k vytvoreni priibéhu, konkrétné pripady
slozené z postav, motivil, mist, stop a Hrozeb. Béhem
hry fidi$ konverzaci a umoznuje$ riznym hracam, aby
se svymi postavami provadéli akce.

CITY OF MIST - QUICK START RULES

Jako rozhod¢i zajistujes, aby vSichni rozumeéli
pravidlim hry, a ¢ini$ néktera zavérecna rozhodnuti o
tom, jak pouzivat herni systém, naptiklad vyklad tagu.

Jako vypraveéc predstavujes pripravené prvky a také
vytvaris nové improvizované prvky, abys vytvoril
scénare, které zapoji hracské postavy do pribéhu. To
neznamena, Ze jsi jedinym vypravécem, jak brzy uvidis.
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VEDENI HRY

Pri vypravéni hry Meésto v Mize budes
hractim predkladat oteviené scény,
které zahrnuji mista, postavy, udalosti
a Nebezpeci. Nékteré scény vyplynou z
tebou vedeného pripadu, jiné z akci a
rozhodnuti postav hraca.

Hraci budou reagovat popisem akci svych postav v dané
scéné a budou provadét Tahy, na které budes reagovat
popisem vysledku a nasledku jejich akci. Scénu po scéné
se tak bude odvijet vas spole¢ny pfibéh.

Meésto v Mlze se zaméruje na vytvareni poutavého a
zajimavého pribéhu. Tvym tikolem jako MC je vyuzit
detaily pfipadu, jako jsou stopy a Nebezpeci, a také
podnétnéjsi, a nakonec pro skupinu uspokojivejsi. Tyto
detaily miizes zavést v urcitych bodech hry pomoci tahti
MC nebo jinych hernich pravidel.

TVE PRINCIPY

Jako MC bys mél mit na paméti tyto hlavni zasady:

» Komunikuj se skupinou o tom, co kazdému vyhovuje
a co ne.

* Bud nejvétsim fanouskem hracskych postav, udélej
jejich zivoty zajimavymi.

« Hrajte, abyste na to prisli: neomezuj vliv hract na
déjovou linii

» Mysli filmoveé, planuj a popisuj hru, jako by slo o film,
televizni serial nebo komiks.

JAK VYPRAVET MESTO V MLZE

Meésto v Mlze je svym ténem a atmosférou inspirovano
komiksovym zanrem neo-noir. Nasledujici pokyny pro
vypravéni ti pomohou vystihnout podstatu Mésta v
Mlze pfi vedeni hry:

» Zduraznuj atmosféru: pocasi, osvétleni, zvuky,
textury, vineé atd.

«» Udélej své postavy skutecné a lidské: Zdurazni
jejich lidskou stranku pred legendarnimi aspekty
(pokud néjaké maji).

» Zachovej tajemstvi: Odhaleni pfichazi po malych
kapkach, naznak po naznaku.
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« Pokladej provokujici otazky: Kazda otdzka by méla
odhalit néjaky detail, ktery ma v pfibéhu vyznam, takze
zaujme skupinu jako divaky.

« Zustan konzistentni: Prvky pfibéhu, jako jsou
postavy, mista a udalosti, by mély zlstat konzistentni
v celém prubéhu série.

vesr

i kdyz tam postavy nejsou.

TVOJE TAHY

Tahy MC se lisi od taht hrace - predstavuji tvé
vypravecské nastroje, zpusoby, jak muizes vsem
zpestrit situaci a to obvykle tim, ze hracskym
postavam ztizis zivot.

MEKKE TAHY

Meékky tah predstavuje bezprostifedni hrozbu nebo

vyzvu pro postavy nebo jejich vySetrovani. Mékky tah
muzes provést pred a po kazdém tahu hracua a kdykoli
je mas v hledacku. Tvoje mékké tahy jsou nasledujici:

» Zkomplikuj situaci: Vnes do pribéhu novy
problém.

« Zasahni je po spravedlivém varovani: Pokud
postavy dostatecné dlouho ignoruji nebo prehlizeji
blizici se hrozbu, mizes misto mékkého tahu provést
tah tvrdy

TVRDE TAHY

Tvrdy tah predstavuje pro hracskou postavu nebo partu
velkou komplikaci nebo vyznamny nedspéch. Predstav
si ho jako dtsledek provedeni (nebo neprovedeni)
néjaké akce. Tvrdy tah muze$ provést vzdy, kdyz hrac
provede akci a mine (hodi 6 nebo méné). Tvrdy tah
muze$ také provést, pokud je Zasahnes po
spravedlivém varovani.

Vyberte si tah, ktery dava v aktudlni situaci nejveétsi
smysl, nebo ten, ktery pridava scéné nejzajimavéjsi
vyvoj. Vase tvrdé tahy jsou nasledujici:

» Zkomplikuj situaci, Pofadné: Predstav novou a
bezprostredni krizi.

* Odepfi jim néco, co chtéji: Pro tuto scénu oznam, ze
néco, co postavy chtéji, uz neni v jejich dosahu.

« Udélej néco strasného: Popis sokujici vyvoj udalosti,
abys dosihl emocionalniho Gi¢inku.

« Obrat jejich Tah proti nim: At uz se postava
pokusila udélat cokoli, vrati se ji to.

« Udél stav: udél postave negativni stav (obvykle se
dostane do situace Cel nebezpec¢i.



« Sniz nebo odstran stav: Odeber HP pozitivni stav.
« Spal tag: Tag prestane byt pouzitelny, dokud
nebude obnoven béhem Volného casu.

» Donut je si vybrat: Popis vyvoj, ktery nuti hrace
vybrat si mezi dvéma nezadoucimi vysledky, z nichz
kazdy je sdm o sobé tvrdym tahem.

PRERUSENT{

Preruseni je kratké zastaveni, které mtizes pouzit
kdykoli, i kdyz je hrac v centru pozornosti. Kdyz hrac
provadi akci, mazes ho prerusit:

« Zeptej se ho na dalsi porobnosti o jeho akci

« Rekni mu, ktery Zakladni tah ma pouzit

» Rozhodni, které z jim vyvolanych tagli jsou
relevantni (a které ne)

« Urci, které stavy hracu na scéné ovliviuji jeho akci
(a které ne).

« Vyvolej jeho tag slabiny

Poté, co hrac hodi kosatkami:

« Pokud vysledek tahu fika, ze si vybiras dasledek,
muzes$ hru prerusit a popsat déj (k tomu dochazi pri
tazich Presvédcuj, VySetfuj, Zastan v utajeni a
Riskuj).

« Pokud si dasledek vybira hrac, nech ho vybrat a pak
ho prerus. Nasledné popis disledek moznosti, které si
nevybral (k tomu dochazi u taht Jdi do toho a Uder
vsi silou).

Kdy?z je zahran tah Hrozby:
. Prerus hru a odhal jeho vysledek

- :'mn..a“! “.d H l-' W&Tg

NASTOLENI VNITRNIHO
KONFLIKTU POSTAV

Zéhady a Identity jsou ve hie Mésto v Mize zakladnim
systémem vyvoje postav. Jako vypravé¢ by ses meél
snazit vytvaret situace, které postavy postavi pred
vyzvu tim, Ze jim das davod jit proti jejich Zahadam a
Identitdm. Tim je pfiméjes k Tézké volbé. K tomuto
ucelu muzes pouzit prvky z pripadu nebo zavést prvky
z osobniho pfibéhu postavy. Obecné plati, ze bys mél
usilovat o to, aby v kazdém sezeni alespon jedna
postava ucinila tézkou volbu.

Nejlepsi zplisob, jak pfimét postavy, aby Sly proti jedné
ze svych Zahad/Identit, je postavit je (Zahady ci
Identity) proti sobé navzdjem. Napiiklad zlocinecky
boss, kterého Postmortem ulovila, ji muze nabidnout
informace o Helix Labs prave ve chvili, kdy se ho
chysté zabit, ¢cimz vytvori konflikt mezi jeji Identitou
zabijdka "Jakmile jednou oznacim cil, neni cesty zpét"
a jeji Zdhadou Helix Labs "Kdo mi to udélal?". Byla by
nucena prijmout jedno a jit proti druhému.

Pokud se ti nedari vyvolat Zdhadu/Identitu postavy,
jednoduse pozadej hrace, aby vysvétlil, jak chape tento
aspekt své postavy a co by znamenalo jit proti nému.

Karty pro MC, které jsou soucasti této sady, shrnuji
vSechny predgenerované Zahady, Identity a tagy slabin
postav, takze je béhem hry méj po ruce.




PRIPADY

Pripady jsou pribéhy Mésta v Mlze.
Hracska parta je vzdy jakymsi
vySetrovacim subjektem; jednotlive i
jako skupina si kladou otazky a hledaji
odpovedi. Ty, jako jeden z autori
herniho pribéhu, vytvaris detaily
pripadd, na kterych hracské postavy
pracuji.

Pripady ve hre Mésto v Mize vétsinou zacinaji od
v$ednich véci a do jisté miry pronikaji do téch
mytickych, protoze vSedni véci jsou ve hie Mésto v
Mize jen zastérkou pro to, co mytické véci skutecné
chystaji. Pripad se vzdy toci kolem néjakého Riftu a
problému, ktery zplisobuje. Tento problém je navic
Casto spojen s jinym, vétsim Riftem, s vétsimi plany a
tak dale.

Béhem hry zacina vysetfovani od zdanlivé béznych
lidskych problémii: nékdo se ztratil, doslo ke zlocinu
apod. Jak se hracské postavy do pripadu nori, zacinaji
postupné rozplétat nitky, pfiCemz nejprve narazi na
relativné slaby Rift ¢i Rifty a postupné se
propracovavaji pavucinou az k véts$im legenddm a
jejich rozsahlym tajnym operacim, které obvykle
ovlivnuji nebo zneuzivaji mnoho Spacti a/nebo Riftd.
VyreSeni pripadu tykajiciho se jediného Riftu mize byt
predmétem jednoho nebo dvou sezeni, zatimco
odhaleni prace prastarych Rift na drovni Avatart
muze byt tématem celého pribéhového oblouku nebo
kampané.

Sestaveni pripadu je tedy jako cesta z mytického do
v$edniho svéta a pak zase zpét nahoru:

Cestou dolu vytvaris pozadi pribéhu, které hracské
postavy budou odhalovat.

« Nejprve se rozhodni, co je legendarnim aspektem
pripadu. O jaky druh Mytu se jednd a jaka je jeho
agenda na vysoké trovni? Mozn4 se jednd o vice nez
jeden Mytus.

« Poté zvol Rifty prislusnych Mytt. Kdo to je? Jak
prosazuji agendu svého Mytu, pokud viibec? Jaké jsou
jejich praktické a osobni cile?

« Nakonec popis, co se stalo v ulicich: kdo byl
zavrazdeén, kdo zmizel, kdo byl podplacen, kdo byl
ocarovan a kdo se o tom dozvédél. Nyni mas pribéh.

Na cesté vzhiiru vytvaris cesticku z drobecka, po které
se postavy vydaji a prekazky, kterym mohou celit.

CITY OF MIST - QUICK START RULES

« Napis si stopy. Ke kazdému kroku v pfipadu napis
nékolik stop, které mohou postavy dovést az k nému.
Zapi$ mista a/nebo osoby, které tvori stopu. Ke kazdé z
nich napis nékolik skute¢nych stop, které po jejich
nalezeni ukazi spravny smer.

« Napis si Hrozby. Hrozby jsou vyzvy, kterym postavy
béhem vysetrovani Celi. Nékteré ze zticastnénych stran
se mohou pokouset postavim nenapadné ¢i pfimo
zasahovat do vySetfovani, pfipadné se mohou
vyskytnout jind nebezpeci, kterd musi postavy
prekonat, aby pripad rozlouskly, m{izou to byt
nebezpecna mista, Rifty tretich stran apod.

UKAZKOVE PRIPADY

Tento set obsahuje dva ukazkové pripady, V jako
Virovy a Démoni v Cross End.









https://www.cityofmist.co/
https://www.cityofmist.co/product-page/city-of-mist-mc-toolkit
https://www.cityofmist.co/product-page/city-of-mist-player-guide
https://www.cityofmist.co/product-page/nights-of-payne-town-story-arc-book
https://www.cityofmist.co/product-page/all-seeing-eye-investigations-starter-set
https://www.cityofmist.co/product-page/all-seeing-eye-investigations-starter-set
https://www.cityofmist.co/product-page/city-of-mist-mc-toolkit
https://www.cityofmist.co/product-page/city-of-mist-player-guide
https://www.cityofmist.co/product-page/all-seeing-eye-investigations-starter-set
https://www.cityofmist.co/product-page/nights-of-payne-town-story-arc-book

	A Guide to the City
	The Rifts
	Fleshing out your Pre-Gen Character
	Declan L'estrange
	Excalibur
	Flicker
	Kitsune
	Mitosis
	Post-Mortem
	Salamander

	Life of a Rift
	Who am I?
	What do I want?
	Who is After Me?

	Crews and Cases
	The Pros
	Masked Vigilante Investigations
	Dabblers in the Mist
	Conspiracy Busters

	The City
	Is the City of Mist Based on an Actual City?

	The Mist
	Locations in the City
	Downtown
	The Blue-Collar Residential
	The Industrial Zone
	The Old Quarter


	The Cinematics
	Anatomy of a Rift
	Themes
	Tags
	Attention
	Mysteries and Identities
	Story tags and Statuses

	Taking Actions
	Outcome Categories
	Burning a Tag for a Hit

	Statuses
	Giving Statuses
	Taking Statuses
	Recovering from Statuses

	Story Tags
	The Core Moves
	Change the Game
	Convice
	Face Danger
	Go Toe to Toe
	Hit With All you've Got
	Investigate
	Sneak Around
	Take the Risk

	Downtime 

	Mythos and Logos
	Attention & Improvements
	The Balance of Mythos and Logos
	Dramatic Moments
	Stop. Holding. Back
	Making a Hard Choice
	Replacing a Theme
	Becoming an Avatar
	Falling Asleep


	Beyond the Mist
	Running the Game
	Your Principles
	How to Narrate City of Mist
	Your Moves
	Setting Up the Characters' Inner Conflict

	Cases
	Sample Cases

	Dangers
	Danger Moves
	Spectrums


	What's Next



