EKSPLORATOR

4 pik — do$wiadczenie; elementy oraz oko-
licznosci, w keérych doswiadczenie daje prze-
wage nad przeciwnikiem, wiedza o stabych

stronach potworéw czy zwyczajach obcych
kultur,

¥ kier — przetrwanie; elementy i okoliczno-
$ci pozwalajace uniknaé obrazen, choroby
i szkodliwego wplywu oto-

czenia albo przetrwaé w nie=%

przyjaznym Srodowisku.

4 karo — odkrycia; elemen-
ty, ktére pozwalaja zdoby¢
i wykorzysta¢ rozglos — pa-
miatki z podrézy, wynalaz-
ki itp.

# trefl — orientacja; ele-
menty, ktére pomagaja
dotrze¢ do celu, wyzna-
czy¢ trasg, znalezé drogg,
odnale7¢ zaginione miej
sce itp.




Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfron[acji, mozesz

zagraé kartg, by zwigkszy¢ szanse na sukces.

Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz ko§émi, ale osiagnigtego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnicciami itp.).

KaRrTA Bonus WANIK
2do 10 +3 10
W, D, K +4 15

As +5 20

Joker* +10 30

1. Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwick-
sza 0 jeden zakres przerzutu.

. Moiesz zagra¢ karte, by zwiekszy¢ swoja
obrong / wytrwalo§é / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy warto$¢ z drugiej kolumny.

. Mozesz zagra¢ karte, by wspoméc inng po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akgji (odtozenia jednej kosci z puli).




RYZYKANT

& pik — dywersja; element otoczenia,
ktéry umozliwia zaskoczenie przeciwnika,
rozproszenie go, odwrécenie uwagi itp.

¥ kier — ostona; sposéb na unikniecie
wykrycia, schowek, miejsce w ktérym
mozna ukry¢ przedmiot itp.

¢ karo — narzedzia;
sposéb na pokonanie
fizycznej  przeszkody,
pulapki, zamka, za-
bezpieczenia itp

% trefl — transport; -
elementy zwiazane
z ruchem: pojazdy,

zjezdzalnie, alterna-
tywna trasa, sposéby
opuszczenia sce
itp. ]




Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfron[acji, mozesz

zagraé kartg, by zwigkszy¢ szanse na sukces.

Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz ko§émi, ale osiagnigtego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnicciami itp.).

KaRrTA Bonus WANIK
2do 10 +3 10
W, D, K +4 15

As +5 20

Joker* +10 30

1. Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwick-
sza 0 jeden zakres przerzutu.

. Moiesz zagra¢ karte, by zwiekszy¢ swoja
obrong / wytrwalo§é / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy warto$¢ z drugiej kolumny.

. Mozesz zagra¢ karte, by wspoméc inng po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akgji (odtozenia jednej kosci z puli).




SALONOWIEC

# pik — intrygi; rozpuszczanie i poznawanie
plotek, gafy towarzyskie, ktére przytrafiajq sig
konkurentom, okazja do podstuchania waznej
informagji, kontakty w prasie itp.

¥ kier — emocje; rodzina i przyjaciele goto-

wi pospieszy¢ z pomoca, okazje pozwalajace
wmiesza¢ si¢ w thum: np. §luby i pogrzeby,
przeblyski sympatii lub dumionych, ;
zmigkezajace czyjes serce itp. s ‘

4 karo — formalno$ci; me-
tody ominiecia procedus
pomocni policjanci i zo
nierze, przydatne kontakey
biznesowe lub okazje dé
zrobienia intereséw itp.

# trefl — rozrywka; ko
takty w bohemie, sposobyz
wejscia na imprezy lub do
lokali, elementy pomaga- =
jace w wystepach publicz-
nych itp.




Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfron[acji, mozesz

zagraé kartg, by zwigkszy¢ szanse na sukces.

Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz ko$émi, ale osiagnigtego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnicciami itp.).

KARrTA Bonus WANIK
2do 10 +3 10
W, D, K +4 15

As +5 20

Joker* +10 30

1. Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwick-
sza o jeden zakres przerzutu.

. Moiesz zagra¢ karte, by zwickszy¢ swoja
obrong / wytrwalo§é / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy warto$¢ z drugiej kolumny.

. Mozesz zagra¢ karte, by wspoméc inng po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akgji (odtozenia jednej kosci z puli).




SLEDCZY

# pik — podejrzani; poszlaki i okolicznosci po-
zwalajace pozna¢ pochodzenie, zawéd, charak-
ter i przesztos¢ osoby, przewidzie¢ jej dziatania,
zrozumie¢ motywy itp.

¥ kier — renoma; poszlaki i okolicznosci po-
zwalajace przyku¢ uwage publiki, wyglosi¢
przemowe, z zimna krwig stawi¢ czola zagro-
zeniu, podkresli¢ i wykorzysta¢ opinig, ktéra
cieszy sie postac itp.

¢ karo — przedmioty; po-

szlaki i okolicznosci pozwa-
lajace pozna¢ pochodzenie,
cechy, histori¢ przedmiotu,
znalez¢ narzedzie zbrodni,
zrozumieé¢ zasady dzialaniay,
przewidzie¢ usterke itp.

# tefl — czas i miejsce;
poszlakl pozwalajace od-
tworzy¢ sekwencje wy-
darzen, zrozumieé oko-
licznosci zbrodni, pozna¢
odpowiedzi na pytania:
gdzie, dokad i kiedy?




Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfron[acji, mozesz

zagraé kartg, by zwigkszy¢ szanse na sukces.

Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz ko$émi, ale osiagnigtego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnicciami itp.).

KARrTA Bonus WANIK
2do 10 +3 10
W, D, K +4 15

As +5 20

Joker* +10 30

1. Joker, oprécz innych efektéw, zawsze zwick-
sza o jeden zakres przerzutu.

. Moiesz zagra¢ karte, by zwickszy¢ swoja
obrong / wytrwalo§é / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy warto$¢ z drugiej kolumny.

. Mozesz zagra¢ karte, by wspoméc inng po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akgji (odtozenia jednej kosci z puli).




S N
WALKA
Konfrontacja rozstrzygana za pomoca
oreza i sity fizycznej, zazwyczaj ma za cel
upokorzenie, zranienie lub zabicie prze-

ciwnika.

* Posta¢ atakuje przy pomocy walki
i strzelania,
cecha defensywna to oBRONA (10 + 2x
Kondycja),
Odporno$é: Krzepa +2.

Va banque: Krzepa +5.

Przyktady: pojedynki, bojki, strzelaniny,
\bitwy.




S

WALKA

Odleglosci w walce:

* zasieg bliski: domyslny zasicg, prze-
ciwnicy maja ze soba bezposredni
kontakt. Uwaga: wrecz i bronia biala
mozna atakowaé tylko przeciwnikéw
w zasigu bliskim.
zasieg $redni: przeciwnicy nie sa ni-
czym rozdzieleni i znajdujg sig kilka-
kilkanascie metréw od siebie. Postaci
w $rednim zasiggu otrzymuja modyfi-
kator +2 do obrony. Uwaga: pistole-
ty, rewolwery itp. pozwalajg atakowaé
tylko w zasiggu bliskim i $rednim.
zasieg daleki:* przeciwnikow dzieli
maksymalny mozliwy dystans, kedry
nie-powoduje przerwania konfronta-
Gji. Postaci w dalekim zasicgu otrzy-
muja modyfikator +4 do obrony.

Zmiana zasiggu wymaga wykonania ak-

¢ji ruchu (odfozenia jednej kosci z puli).
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POSCIG

Konfrontacja sprawnosciowa, ma za cel
zmeczenie przeciwnika, schwytanie go
lub umknigcie i unikniecie uwagi.

* Posta¢ korzysta z pojazdéw, wyspor-
towania, u/erywanz’a sig 1 spostrzegaw-
czosci,

* cecha defensywna to WYTRWAEOSC (10
+ 2x Kondycja),

Odporno$é: Zreczno$é +2.

Va banque: Zrecznosé +5.

Przyklady: wyscigi, $ledzenie kogos,
podkradanie si¢, rywalizacja sportowa.




S N

POSCIG

Trudno$¢ trasy w poscigu:

* latwe trasy: szerokie ulice, puste
place, prosta droga. Za kazdy punke
réznicy w szybkoéci postaé szybsza
dostaje +2 do wytrwalosci.
zwykle trasy: wymagajace otoczenie,
kreta droga, sporadyczne przeszkody.
Brak modyfikatoréw do wytrwalosci.
trudne trasy: prawdziwy labirynt,
bezdroza, liczne przeszkody, waskie
i krete przesmyki. Posta¢ wolniejsza
dostaje +2 do wytrwalosci.

Zmiana trudnosci trasy wymaga udane-

g0 manewru.

SzyBKOSC PrzykrADY

czlowiek
bicykl, dorozka, szkapa

paromobil, sterowiec, kori

wiwerna, sportowy paromobil




DYSKUSJA

Konfrontacja spoleczna oparta na sile
osobowosci, ma za cel przekonanie prze-
ciwnika, wydobycie informacji, uwiedze-
nie, zniszczenie reputagji, sklonienie do
okreslonego zachowania.
e Posta¢ argumentuje przy pomocy ble-
S, ekspresji, perswazji i zastraszania,
* cecha defensywna to PEWNOSC SIEBIE
(10 + 2x Reputagcja),
* Odpornoé¢: Opanowanie +2.
Va banque: Opanowanie +5.
Przyklady: negocjacje, uwodzenie, de-

baty naukowe, targowanie sig.




DYSKUSJA

Stopnie formalnosci w dyskusji:

* sytuacja prywatna: poufala rozmo-
wa, taniec, schadzka w parku. Brak
modyfikatoréw od pewnosci siebie.
sytuacja publiczna: rozmowa przy
$wiadkach, w przestrzeni publiczne;.
Wigkszo$¢  spotkari  towarzyskich.
Osoby zachowujace si¢ zgodnie z ety-
kieta otrzymuja modyfikator +2 do
pewnosci siebie.
sytuacja formalna: wydarzenia ze $ci-
stym protokolem, rozmowy z urzedni-
kami, formalne przyjecia. Osoby zacho-
wujace si¢ zgodnie z etykieta otrzymuja
modyfikator +4 do pewnosci siebie.

Zachowanie zbyt poufale jak na dang

sytuacje moze by¢ przyczyna skandalu

i utraty Reputagji.

Zmiana stopnia formalnosci wymaga

udanego manewru.

7%




PRZEBIEG RUNDY

Pamigtajcie, by przed rozpoczeciem kon-

frontacji, ustali¢ stawke.

1. Inicjatywa — MG rozdaje karty inicja-
tywy. Mozna zagra¢ karte z reki, jako
karte inicjatywy, by zmieni¢ kolejnos¢
dziania.

2. Akcje — postaci wykonuja akcje w ko-
lejnosci inicjatywy, od najwyzszej do
najnizszej karty.

. Nastepstwa — zaleznie od wynikéw akgji
rozpoczyna si¢ kolejna runda lub kon-
frontacja konczy sie.

Remisy na kartach inicjatywy rozstrzyga si¢

w kolejnosci: # pik, ¥ kier, ¢ karo, % trefl.

Osoba, ktérej karta inicjatywy to Joker:

wykonuje swoje akcje jako pierwsza;
zwicksza o jeden zakres przerzutu
(np. 8+ zamiast 9+);

kazdy atak na jokerze mozna po fakcie
zadeklarowa¢ jako dobicie.

7%




MANEWRY

atak mierzony (walka) — trafia w wybrana czesé
ciafa.

odepchniecie (walka) — odpycha przeciwnika na
dalszy zasieg.

oszotomienie (walka, poscig, dyskusja) — zmnicjsza
na czas najblizszej rundy pule przeciwnika o 1k10.
powalenie (walka, poscig) — obrona / wytrwalos¢
spada do 10, aby si¢ podnies¢ trzeba wykona¢ akcje
ruchu.

rozbrojenie (walka, poscig) — przeciwnik traci bror
/ pojazd, aby znowu z nich korzysta¢ musi wykonaé¢
akeje.

silny cios (walka, poscig, dyskusja: ekspresja) atak
zdejmuje dodatkowy znacznik Odpornosci.

pochwycenie (walka, poscig) — cel zostaje unieru-
chomiony, jego cecha defensywna = 10, nie moze
wykonywa¢ akeji ruchu ani uzycia przedmiotu.
Utrzymanie chwytu wymaga odlozenia co runde
1k10. Wyrwanie si¢ wymaga testu przeciwstawnego.
grozba (dyskusja: zastraszanie) — przeciwnik traci
karte z reki. Raz na sceng przeciw danemu celowi.

uprzejma prosba (dyskusja: perswazja) — przeciw-
nik musi wykona¢ prostq czynno$¢ lub zaryzykowaé
skandal. Pozwala na zmiang stopnia formalnosci.

zmiana trasy (poscig) — zmiana trudnosci trasy.

%




AKCJE W KONFRONTAC]JI
WYMAGAJACE RZUTU KOSCIA
W kazdej rundzie mozesz wykona¢ jedna lub wiecej

akeji, zaleznie od dostepnej puli kosci:

¢ Atak (akcja ofensywna) — test umiejetnosci,
ST = obrona / wytrwalos¢ / pewnos¢ siebie prze-
ciwnika. Sukces: zdejmujesz 1 Odpornosci.
Utzycie umiejetnosci z innego typu konfronta-
¢ji — jak atak, ale ST +5. Sukces/Porazka: zdcj-
mujesz/tracisz 1 Odpornosci.
Dobicie — rozstrzygajaca akcja ofensywna. Trzeba
zadeklarowa¢ przed rzutem kosémi. ST = obrona
/ wytrwalo$¢ / pewnos¢ sicbie +5 za kazdy znacz-
nik Odpornosci celu. Sukces: przeciwnik wyeli-
minowany. Porazka: tracisz 1 Odpornosci.
Aktywna obrona — gdy twoja posta¢ zostanie
trafiona, przetestuj umiejetno$¢ ofensywna. Jesli

wyrzucisz wigcej, niz wynik testu ataku, nie tra-
cisz Odpornosci.

Manewr — trudna akcja ofensywna, ktéra z do-
datkowym efektem. Zadeklaruj przed rzutem
i zwicksz ST o +5. Podbicie: zdejmujesz 1 Od-
pornosci i uzyskujesz dodatkowy efeke. Sukces
bez podbicia: zdejmujesz 1 Odpornosci.
Kazda ko$¢, ktérg rzucisz lub ktora odrzucisz, znika
z twojej puli na t¢ runde.

%




AKCJE W KONFRONTAC]I NIE
WYMAGAJACE RZUTU KOSCIA
W kazdej rundzie mozesz wykona¢ jedna lub
wiecej akgji, zaleznie od dostepnej puli kosci:

* Ruch - zmiana zasiggu w walce, scho-
wanie si¢ za zastong, wejscie do pojazdu
itp. Aby si¢ poruszy¢, musisz odrzuci¢
1k10 z puli.

Uzycie przedmiotu — podniesienie lub
uzycie przedmiotu, dobycie broni, wia-
czenie lub wylaczenie urzadzenia itp.

Aby uzy¢ przedmiotu musisz odrzucié
1k10 z puli.
Wsparcie — mozesz zagraé kartg, by
zwigkszy¢ wynik testu dowolnej postaci.
Jak zawsze, musisz opisaé co sie dzieje,
zgodnie z twoim Archetypem i kolorem
zagranej karty. Danej postaci mozesz
pomoc tylko raz na runde. Aby udzieli¢
wsparcia, musisz odrzuci¢ 1k10 z puli.
Pamictaj, ze kazda kos¢, ktéra rzucisz lub kt6-
ra odrzucisz, znika z twojej puli na t¢ runde.
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e Z ZAWLALANI]: M
Postaci otrzymuja list
od dawno niewidzianego przyjaciela.

T o B
Zdoby¢ ostatni okaz do unikalnej,
na $wiatows skale, kolekgji.

< R
3 7
M KOMPLIKACJE W

Zamezna dama zaczyna kokietowaé bohatera.

PR 4 p) 2
@ o2 KomPLIKACIE & W

D6t jest peten wezy i skorplonow.

s S R
m KoMPLIKACJE W

Do celu wiedzie dobrze ukryte, tajne przejicie.

SfE Ko 2
o OMPLIKAC E L
M T .
W pomleszczemu zamontowany

byt magiczny podstuch.

| s S N S
@8 Bos  E=~$
Niziofcza matrona, scylijska matka chrzestna.
s S S T
L g SEERIVTIER o
Rozpaczliwa obrona przed
przewazajacymi sitami przeciwnika.




W lokalne] operze odquzle si¢ prapremlera
nowej opery Pucciego.

Udowodni¢ ekstrawagancka teori¢ naukowa.

N KoMPLIKACJE W

Drzwi sa zabezpieczone magicznym alarmem.

N KoMmPLIKACJE W

Kto$ przeszukiwat pokéj postaci pod ich nieobecnosé.

m KOMPLIKACJE @
Podczas szamotaniny rozbija si¢
bezcenna szangijska waza.

ool

N KoMPLIKACIE &

Wzburzony thum’ zqda sprawledhwoscl,
rozsadne argumenty zawodza.

Pod[;alaczka z Dzikim Talenvtem.

N )

o
Zaskakujacy poscig przez park przemystowy
— fabryki, hute i zaklady tkackie.




Okolicg nawiedza gwaltowne trzgsienie ziemi.

s Gy T 2
oS — S5

Pokrzyzowa¢ plany bezwzglednych zamachowcow. .

m KoMPLIKACJE ";f‘:;
Zza rogu wpada rozpedzony paromobil
i prébuje staranowa¢ bohateréw.
@B Kowruags FEe
Cel mozna osiagnaé jedynie
biora,c udziat w wielkim turnieju pokera,

ool

N KoMPLIKACIE &
Nagle z gory spada doniczka / forteplan
/ lawina / skalny blok.

%@ Boss
Oblakany adwokat.
N N
o P B~
Strzelanina w ruinach nawiedzonego zamku,
w noc przesilenia.




Bratanica jednego z bohateréw uueka
z mlodym poeta.

Zdoby¢ przyjazn nicprzcjcdnancéo wroga.

M KOMPLIKACJE M
Nabiega rozpedzone stado sploszonych kréw
/ antylop / stoni.

B Koo B
Posta¢ myli stuzaca z jej pania.
o Komruxacr &

Jeden z bohateréw popelnia powai;le faux pas.

e Kowruaar FEeSe
Dzialania bohateréw prowokuja
reakgje siatki nihilistéw.

quaometrowy stary troll.

N

® — S
Pozornie niewinna rozmowa,
ktérej przystuchuja si¢ ukryci $wiadkowie.




Szalony gemusz, na Lzele vach zaﬁtqpow,
atakuje okolicg.
Wytropi¢ nieuchwytnego falszcrza dzlc} szeuki
m KOMPLIKACJE %

Z wiczienia ucieka grozny przestepca.

(‘%ﬁgg KompLIKACJE M

Przeciwnik przewidziat plan bohateréw.

< y}\ N
M KOMPLIKACJE W

W herbacie byta trucizna!

B

s T 2

P KOMPLIKAGJE @i =
M Kowmi I
Potrzebne informacje zaszyfrowane sg

w rubryce towarzyskiej lokalnej gazety.

N

_ Bos  HNe

Arystokrata, venrierowski zbrodniarz wojenny.

Konwojowanie cennego fadunku / waznej osoby.




e £ ZAWIAZANIE W
Nagle zalamanie pogody uziemia bohateréw
w starym, drewnianym pensjonacie.’

wope . G m
Znalez¢ inwestora do niecodziennego przedsigwzigeia.

M KOMPLIKACJE M

Poszukiwany specjalista zostaje porwany.

M KoMmPLIKACJE M

Posesji strzega trzyglowe cerbery wotariskie.

= Fiawy Vi
q p 7
M KOMPLIKACJE W
Poszukiwanym przedmiotem zainteresowany
jest réwniez zowrogi kult.

j%ﬁgg KOMPLIKACJ]' W%{
Przez nieznajomosé lokalnych zwyczajow
postaé popetnia straszliwa gafe.

;{‘51%“}5’ _Boss Wwwg-ﬁf
Zodziej o tysiacu twarzy.
< G

e Fina ,M

Dysputa naukowa w gléwnej auli uniwersytetu.




Niepozorna ksiazka zawiera mapg
prowadzaca do skarbu konkwistadoréw.

Wykras¢ plany niebezpiecznej broni
nim trafia w niepowolane rece.

N KOMPLIKACJE ¢ o

— S

Nagle gasnie $wiatlo i stycha¢ gluche uderzenie.

< '\~:m K 3 {; 2
& N OMPLIKA E
& e | (] 2 o2

Pan prezes jest zajety i nikogo nie przyjmuje.

M KOMPLIKACJE & _i‘:i,/

; Postaci zapadaja na tajemnicza c/horobq
,(‘?\’:L%l KOMPLIKACJFQZ};
Wrogowie atakija w srodku nocy,

zrywajac boharteréw ze snu.
&8 P B
Nienazwany horror przyzwany z astralnych otchlani.
.(‘%L%l FiNAL
Dyskretna gra w podchody z pode)rzanym,
podczas oficjalnego balu.




Fer,

Postaci zosta]a, zaproszone na wesele dawnego rywala.

U RERSAEY
e G Gow
Pochwyrcié¢ Zzywcem niebezpieczne stworzenie.
m KoMPLIKACJE ";;‘V»/
252
Jedyny $wiadek trafit do wiezienia
0 zaostrzonym rygorze.

2

M KoMmPLIKACJE W
Kontakt wyznacza spotkanie w faini parowej.
N

= ‘ﬁ\ o ’
M KOMPLIKACJE W
W tajemniczych okoliczno$ciach
bohater zapomina wydarzenia ostatnich dni.

Ny S

(‘%ﬁgg KOMPLIKACJ]' W
Bohateréw otacza banda zakapioréw

z tepymi narzedziami w doniach.

N

.‘;{‘5:‘\%75' Boss W
Szangijski mistrz sztuk walki.
T hw B
Pojedynek magiczny w staroiyméj Swigtyni
| grobowcu / silnym nexusie.




: LG B
Odnalez¢ legendarny rekopis.

m KOMPLIKACJE M

Przejazd kolejowy jest zamknicty,
trzeba czekad lub szuka¢ innej drogi.

m@yrgmcmm
Bohaterowie wkraczaja
na tereny towieckie groznej bestii.

N

@ o Kowruxacr &

Ocalona ofiara nieoczekiwanie

staje w obronie z}oczyncy

< Sy

LY Y2
m KOMPLIKA(JF W

Rywal wchodzi w posiadanie
kompromitujacych zdjec.

Finar

Rozprawa sadowa.




W érodku lata nastgpuje nagly atak zimy
— $niezyce paralizuja miasto.

Dotrze¢, gdzie nikt jeszcze nie dotart.

N KoMPLIKACJE W

Ostrygi okazuja si¢ nieswieze.

N KoMmPLIKACJE M
Nagly podmuch wiatru wyrywa list
/ mapg z rak bohateréw.

o Komrumac
Nadciagajaca burza zmusza

do zmiany trasy przelotu.

T Koo Thae
Ktos ze stuzby jednej z postaci
* zostaje opgtany przez demona.

Zcpsuty wampirzy kanze;

M _ Finar

Konny poscig przez dzikie, niebezpieczne ostepy.




Jeden z bohateréw urzadza przyjecie

w swojej letniej rezydengji.

N R

Uwolni¢ niewinng ofiare z rak p(\)rywaczy.

oo R

KOMPLIKACJE W

Gwaltowny deszcz zmywa wszyetkle $lady.

< Sy = 2
m&yg KoMPLIKAGJE W
Zaczyna sig najwicksza ulewa tego dzmchnolecna.

@B Kowrnumaor Bl

»Ktos przea chwilg kupit ostatni eézemplarz”

M KowmpLIKACE %
Matka chrzestha prosi rsfhers s
o drobna przystuge.

Boss

Nlepowstlzymanv parowy behemot.

T N )

RS oy )
Przes}uchanie, w keérym
wszystkie chwyty sa dozwolone.




e 2 ZAWIAZANIE M
Lokalny szpital ma zosta¢ nazwany
imieniem jednej z postaci.

PRET N
W o SEsw
Odstoni¢ mroczng tajemnicg z przesztosci

wplywowego polityka.
M KOMPLIKACJE %

W najmniej pozadanym momencie wchodzi lokaj.

PR 4 p) 2
@ o2 KomPLIKACIE & W

Korespondencja ginie w tajemniczych okollcznoéciach.

s S R
M KoMPLIKACJE W

Przez $ciang wchodzi wielki parowy golem.

< y} K W‘:“ >
{ OMPLIKACJE &
\)Vywnad zwraca si¢ do bohateréw z pozornie
niewinna prosba.

N

. Boss &

gl Fivar ,M
Paromobiliwa gonitwa przez
zatloczony port i petne towaréw doki.




H Foee )
, ZAWIAZANIE w
Katastrofa sterowca rzuca bohateréw
W nieznana, egzotyczna okolice.

2.
5
&>

Oczysci¢ bohatera z prawdziwych zarzutéw.

M KOMPLIKACJE 2
&6

Balon sterowca okazuje si¢ nieszczelny.

s G e D)
N KoMPLIKACJE ”w’

Rozméwea to troll, ktérego zapewne tylko

jeden szat dzieli od ostatecznej Przemlany.

< G o
{%&%@ KOMPLIKACJE j;f;

Bohaterowie natrafiaja na zagubiona damg z zagranicy.

s Sy K TR
& X OMPLIKACJE 50
@ KOMPLIACE | @fes
Nike nie wie, ze znana osobisto$¢ wspicrata
w czasie Wielkiej Wojny venrierowcow.

| s S o2
@&  Bos “: 3
Skorumpowany komisarz policji.
s G i
L g SEERIVTIER o
Smiertelnie niebezpieczna gra
w chowanego w plonacej rezydengji.




Obroni¢ t};tujr najlepszego pilota /Vrnys']iwego
/ aktora / detektywa.

ﬁgg KOMPLIKACJE M

Kto$ myli jednego z bohateréw z kimé zupehnie innym.

m KoMmPLIKACJE M
W kanatach sg ghoule.

@ e Kowriage &l
Zoczynica rzuca si¢ do brawurowej
ucieczki po dachach.

- Ll
§ KOMPLIKACIE 0~
@ KoMPLIACGE &~

Kluczowa informacja zostata zapisana niezrozu-

: A
mialym jezykiem / szyfrem.

Lekarz medyéyny, ktéry posunat si¢ zdecydowanie
za daleko w swoich eksperymentach.

< S T w‘#-’w

Bitwa z udziatem statkéw powletrznych i wiwern.




Eksplozja w pobllskleJ fabryce wytraca
bohateréw z popotudniowej drzemki.
Odzyska¢ skradzione plany przefomowego wynalazku.

08 Kowrumaor Bl

Dokumcnty postaci okazuja si¢ niewazne.

A - 1
N KoMPLIKACJE %
Kelner potyka si¢ i oblewa postaci czerwonym winem.

(N% KoMPLIKACJE m ’
Z przypadkowo potraconego gniazda os
wylatuje r6j wicieklych insekt6ow.

N KOMPLIKACJE ;“V,/
e
Rozméwea hie cierpi kraju,

z ktérego pochodzi jedna z postaci.

\X/alka wrecz na dachu pociagu
/ rozpedzonego paromobilu / sterowca.




e 2 ZAWIALANI]: M
W miescie otwarte zostaje nowe ZOO
z dziesiatkami egzotycznych stworzen.

T u B
Wygra¢ wyscig.
M KOMPLIKACJE M

Potrzebny eksponat zostat
wypozyczony do innego muzeum.

(%:‘@ KOMPLIKACJE M

Kto$ podrzuca narzedzie zbrodni do bagazu bohateréw.

s S R
M KoMPLIKACJE W

;W najmniej pozadanym momencie
pojawia si¢ dawno niewidziany znajomy.

= '«‘\ 0% KomrLIKAGE

Na trasie bohaterow pojawia sie dwéch mezczyzn
nlosqcych wielka tafle szkta.

__ Boss ,M
Wojownik plemlenny i jego oswojona pantera.
_ Finar, @%

Publiczna dcbam na wiecu wyborczym.




Ktoq porywa miode damy, pohc;a ;est bezradna.

.{%’?\Tﬂ{ CEL if‘\’,/

e 2
Zbada¢ tajemnicze podziemia,

odkryte ponownie po kilkunastu latach.

M KOMPLIKACJE 2
B a2
Przeciwnik zakochuje si¢ w jednej z postaci.
PREX o4 2
@ e Kovpliack gl
Bohaterowie zostaja wrobieni
w zorganizowanie wielkiego przyjecia. |

{‘% KOMPLIKACJE  § f_f‘:r{
Zleceniodawca dziata whrew swoim zwierzchnikom.
8 Kowuar Bl
Pod}ogi zostaly $wiczo wypastowane
— wstepu broni golemiczna sprzqtaczka

'J\?l%yg Boss 5":{
Pozbawiony skruputéw uwodziciel.

< S

e Fina M
Szalericza wspinaczka po smaganej
wiatrem pionowej scianie.




PR ;—v Za W% 2
{ \WIAZANIE
Cxotka postaci umiera, zostawiajac mcoczcklwanv spadck
Gl
e G Gow
Pogodzi¢ dwie zwasnione rodziny / organizacje.
m KoMPLIKACJE ";;‘V»/
252
Ubiér bohateréw zupelnie nie pasuje do sytuacji,

.(‘S?K KOMPLIKACIE @0

i DOV L O

Ulubiona druzyna krykieta rozgrywa mecz,
ktdrego postaci nie moga przegapié.

T V2 4
X 3 g
M KOMPLIKACJE - & 53

Za bohaterami zaczyna fazi¢ duzy czarny kot.

Qciera si¢ 0 nogi i miauczy.
.(‘é@ KOMPLIKACJE %
Pokonany Przeciwnfk okazuje si¢ by¢ tajnym
agentem dzialajacym incognito.
.J}E‘\%l _Boss WZ_“%@’
Olbrzymia dzika matpa.
;7"3\;”\%1 FiNAL 7%
Kulturalna dyskusja przy herbatce
w bibliotece prestizowego klubu.




Mlody wynalazca testuje
rewolucyjny model paromobilu.

Pozbyé¢ si¢ ucigzliwego ducha.

N KoMPLIKACJE W

Wspierajacy przedsigwzigcie przemystowiec
i wynalazca to Ubrwerk.

08 KOMPLIKACTE @~
Awaria mechanizmu uwiczita bohateréw w windzie.

N

@08 Kowruage <

Przepickna }qka okazuje si¢ by¢ zdradliwym bagnem.

Nagle zapala si¢ $wiatlo i oczom postaci
ukazuje sie niespodziewany widok.

\X/alka w celu odzyskama
cennego przedmiotu / waznej osoby.




3 ZAWIAZANIE WM, ;
Wiéika przepowiada — strzez si¢
niskiej brunetki z pudelkiem.

N

o S
e C  @ew
Udowodni¢, ze znana osobisto$¢
zostala opgtana przez demona.

2

M KOMPLIKACJE W

Niespodziewanie pojawia si¢ nowy rywal.

< G R
M KoMPLIKACJE W
Wybucha pozar, dama w opresji.

N S

(‘iﬁﬁ KOMPLIKACJE e~
Na dachach gniezdza si¢ gargulce.

N

(‘%ﬁgg KOMPLIKACJ]' W
Przeciwnik ma na swych ustugach maga.
PRER (oo o,
-J?\%ys . Boss e
Demon zmuszajacy opetane ofiary
do popelniania haniebnych czynéw.
,q\% FINAL Wﬁ:"_&f S
e TINAL. G
Bezpardonowa walka na arenie,
ku uciesze rozgoraczkowanego dumu.




e 2 ZAWIALANI]: M
Bohaterowie Z0staja poproszeni na
sekundantéw w honorowym pojedynku.

wope . G M
QOdnalez¢ skradzione kosztownosci,

nim sprawa wyjdzie na jaw.

M KOMPLIKACJE W

Dziecko z pluszowym misiem, nieswiadome zagrozenia.
(%:‘;»g KOMPLIKACJE M
Upokorzony rywal przysigga straszllwq zemste.

s S R
m KoMPLIKACJE W

Rozméwea diawi si¢ pestka czeresni.

4 KomPLIKACTE & T

Dama ma siedmiu braci,
ktérzy nie sa zachwyceni rozwojem sytuacji.
;{‘51%“}5’ _Boss Wwwg-ﬁf
Zbuntowany pancerny golem.
s S R
L g SEERIVTIER o
Walka na wiszacym moscie
rozpigtym nad bezdenng otchtania.




m KOMPLIKACJE M

Skrzydlate malpy ukradly mape / cenny posazek,
/ potrzebny g1dzet

N KOMPLIKAC]E

Rozméwea nie zna

zadnego cywilizowanego jezyka.

Dawny przeciwnik
powraca zza grobu jako nieumarly.

Potenqalny GOJuﬁank ma ekra;me mepopularne

* poglady na polityke / sztuke.

vﬂ%/

_SBN

Strzelanina POdCLaH poscigu wagomkaml kolejki.




Kolqne ta)emmcze morderstwo wstrzqsa okollca,
M 2
Obroni¢ posiadtos¢ przed atakiem.
n&g KOMPLIKACJE ";f”,;
3 . S
Na drodze postaci staje dzentelmen

zakochany w ich gléwnej przeciwniczce.

m KoMmPLIKACJE W

Woda wzbiera szybciej, niz mozna by si¢ spodziewac.

@8 Kowruxaqe Bl
Posikek jest obrzydliwy,
jednak nie mozna odméwi¢ gospodarzom.

Ujubiony frjzjer bohateréw
okazuje sie by¢ wynajetym zabéjca.

As pilotazu.

N )

e P, S~
Kuszenie przeprowadzane
w nadzwyczaj dekadenckiej scenerii.




Dom, w ktorym przebywa)a, bohaterowle
okazuje si¢ by¢ nawiedzony.

Ocali¢ dame przed niechcianym malzedstwem,

(‘%ﬁgg KOMPLIKACJE M
Przez okna lub szkalny sufic
wpadaja zamaskowani napastnicy.

j{gﬂg KoMpLIKACJE W

Przeciwnik okazuje si¢ niewinny.

M KOMPLIKACJE W

; Shem jest uszkodzony i golem wariuje.

B

@ oe Kowuaor FIESg
Przeciwnik zdoby} venrierowska technologic
tworzenia goleméw bojowych.

< Sy 7

Doppelganger podszywajacy si¢
pod znanego aktora

_ Finar

Zaciekle negocjacje handlowe




BryskawiczNYy GENERATOR

ScENARIUSZY NADZWYCZAJNYCH
Nie masz pomystu na przygode?
Pociagnij po jednej karcie na:
* zawiazanie akdji,
¢ cel bohateréw,
gléwnego przeciwnika,
* finalowa konfrontagje,
* tyle komplikagji, ile jest ci potrzebne.
Wybierz te pomysly, kt6re najbardziej ci pasuja.
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