EKSPLORATOR

# pik — doswiadczenie; elementy oraz oko-
licznosci, w ktérych doswiadezenie 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- o

czenia albo przetrwa¢ w nie

przyjaznym $rodowisku.

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

# trefl — orientacja; ele
menty, ktore pomagaja
dotrze¢ do celu, wyzna-
czy¢ trase, znalez¢ drogg,
odnalez¢ zaginione miej
sce itp.

Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfrontacji, mozesz
zagra¢ karte, by zwigkszy¢ szanse na sukces.
Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz kos¢mi, ale osiagnictego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnigciami itp.).

KarTA 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.

2. Mozesz zagraé karte, by zwickszy¢ swoja
obrone / wytrwalo$¢ / pewno$¢ siebie; wy-
bierz wtedy warto$¢ z drugiej kolumny.

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

RYZYKANT

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

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

¢ karo — narzedzia;
sposéb na pokonanie
fizycznej  przeszkody, © =
pulapki, zamka, za- |
bezpieczenia itp 1

& tefl — transport; |
elementy zwiazane
z ruchem: pojazdy, &
zjezdzalnie, alterna-
tywna trasa, Sposob
opuszczenia sce

itp.

Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfrontacji, mozesz
zagraé karte, by zwickszy¢ szanse na sukces.
Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz kos¢mi, ale osiagnictego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnieciami itp.).

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

As +5 20

Joker* +10 30

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

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

. Moiesz zagra¢ karte, by wspoméc inng po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akeji (odlozenia jednej kosci z puli).

SALONOWIEC

# pik — intrygi; rozpuszczanie i poznawanie
plotek, gafy towarzyskie, ktére przytrafiaja si¢
konkurentom, okazja do podstuchania waznej
informacji, kontakty w prasie itp.

¥ kier — emocje; rodzina i przyjaciele goto-
wi pospieszy¢ z pomoca, okazje pozwalajace
wmiesza¢ si¢ w thum: np. sluby i pogrzeby,
przeblyski sympatii lub dumiony A

¢ karo — formalnosci; me- |
tody ominiecia procedus
pomocni policjanci i zo;
nierze, przydatne kontak
biznesowe lub okazje d
zrobienia intereséw itp.

& trefl — rozrywka; kol
takty w bohemie, sposob!
wejécia na imprezy lub do
lokali, elementy pomaga
jace w wystepach publicz-
nych itp.

Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfrontacji, mozesz
zagra¢ kartg, by zwigkszy¢ szanse na sukces.
Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz ko§¢mi, ale osiagnictego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnieciami itp.).

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

As +5 20

Joker* +10 30

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

2. Motzesz zagra¢ karte, by zwickszy¢ swoja
obrong / wytrwalo$¢ / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy wartoé¢ z drugiej kolumny.

. Moiesz zagra¢ karte, by wspoméc inna po-
sta¢. Podczas konfrontacji wymaga to poswie-
cenia akcji (odlozenia jednej kosci z puli).

SLEDCZY
# pik — podejrzani; poszlaki i okolicznoci po-
zwalajace pozna¢ pochodzenie, zawod, charak-
ter i przeszko$¢ osoby, przewidzie jej dzialania,
zrozumie¢ motywy itp.

¥ kier — renoma; poszlaki i okolicznosci po-
zwalajace przyku¢ uwage publiki, wyglosi¢
przemowe, z zimna krwia stawi¢ czola zagro-
zeniu, podkresli¢ i wykorzysta¢ opinie, ktdra
cieszy si¢ postac itp.
¢ karo — przedmioty; po-
szlaki i okolicznodci pozwa-
lajace pozna¢ pochodzenie,
cechy, histori¢ przedmiotu,
znalez¢ narzedzie zbrodni,
zrozumie¢ zasady dzialanias,
przewidzie¢ usterke itp.

2N

poszlaki pozwalajace od
tworzy¢ sekwencje wy-
darzeni, zrozumieé oko-
licznosci zbrodni, poznaé¢
odpowiedzi na pytania:
gdzie, dokad i kiedy?

Podczas dowolnego testu zwyklego lub prze-
ciwstawnego, réwniez w konfrontacji, mozesz
zagraé karte, by zwigkszy¢ szanse na sukces.
Wybierz bonus z drugiej kolumny albo staly
wynik z trzeciej. Jezeli wybierzesz staly wynik,
nie rzucasz kos¢mi, ale osiagnictego wyniku
nie mozesz pézniej modyfikowaé w zaden spo-
s6b (zetonami, osiagnieciami itp.).

KarTA 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.

2. Mozesz zagraé karte, by zwickszy¢ swoja
obrong / wytrwalos¢ / pewnos¢ siebie; wy-
bierz wtedy wartoé¢ z drugiej kolumny.

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

N
WALKA
Konfrontacja rozstrzygana za pomoca
oreza i sily fizycznej, zazwyczaj ma za cel
upokorzenie, zranienie lub zabicie prze-
ciwnika.
e Posta¢ atakuje przy pomocy walki
i strzelania,
cecha defensywna to oBRONA (10 + 2x
Kondycja),
Odpornos¢: Krzepa +2.
Va banque: Krzepa +5.

Przyklady: pojedynki, bojki, strzelaniny,




D

WALKA

Odleglosci w walce:

* zasieg bliski: domyslny zasieg, prze-

ciwnicy maja ze soba bezposredni
kontakt. Uwaga: wrecz i bronia biala
mozna atakowaé tylko przeciwnikéw
w zasiegu bliskim.

zasieg Sredni: przeciwnicy nie sa ni-
czym rozdzieleni i znajduja si¢ kilka-
kilkanascie metréw od siebie. Postaci
w $rednim zasiggu otrzymuja modyfi-
kator +2 do obrony. Uwaga: pistole-
ty, rewolwery itp. pozwalaja atakowa¢
tylko w zasiegu bliskim i $rednim.
zasieg daleki:* przeciwnikéw dzieli
maksymalny motzliwy dystans, ktéry
nie-powoduje przerwania konfronta-
¢ji. Postaci w dalekim zasiggu otrzy-
muja modyfikator +4 do obrony.

Zmiana zasiegu wymaga wykonania ak-
¢ji ruchu (odlozenia jednej kosci z puli).

/

POSCIG

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

* Posta¢ korzysta z pojazdéw, wyspor-

towania, ukrywania si¢ i spostrzegaw-
czosci,

¢ cecha defensywna to WYTRWALOSC (10

+ 2x Kondycja),
Odpornosé: Zrgeznosé +2.
Va banque: Zrecznosé +5.

Przyklady: wyscigi, $ledzenie kogos,

podkradanie si¢, rywalizacja sportowa.

/ N

POSCIG

Trudnos¢ trasy w poscigu:

* latwe trasy: szerokie ulice, puste
place, prosta droga. Za kazdy punke
réznicy w szybkosci posta¢ szybsza
dostaje +2 do wytrwalosci.

* zwykle trasy: wymagajace otoczenie,
kreta droga, sporadyczne przeszkody.
Brak modyfikatoréw do wytrwalosci.

e trudne trasy: prawdziwy labirynt,
bezdroza, liczne przeszkody, waskie
i krete przesmyki. Posta¢é wolniejsza
dostaje +2 do wytrwalosci.

Zmiana trudnosci trasy wymaga udane-

go manewru.

PrzykraDpY

czlowiek

bicykl, dorozka, szkapa

paromobil, sterowiec, ko

wiwerna, sportowy paromobil

DYSKUSJA

Konfrontacja spoleczna oparta na sile
osobowosci, ma za cel przekonanie prze-
ciwnika, wydobycie informacji, uwiedze-
nie, zniszczenie reputacji, sklonienie do
okreslonego zachowania.

e Posta¢ argumentuje przy pomocy ble-

[, ekspresji, perswagji i zastraszania,

* cecha defensywna to PEWNOSC SIEBIE

(10 + 2x Reputagja),

* Odporno$¢: Opanowanie +2.

Va banque: Opanowanie +5.

Przyklady: negocjacje, uwodzenie, de-

baty naukowe, targowanie si¢.

V%

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;.
Wigkszos¢  spotkan  towarzyskich.
Osoby zachowujace si¢ zgodnie z ety-
kieta otrzymuja modyfikator +2 do
pewnosci siebie. !

sytuacja formalna: wydarzenia ze $ci-
stym protokotem, 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 Reputacji.

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.

3. Nastepstwa — zaleznie od wynikéw akeji
rozpoczyna si¢ kolejna runda lub kon-
frontacja koriczy sie.

Remisy na kartach inicjatywy rozstrzyga si¢

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

Osoba, ktérej karta inicjatywy to Joker:
wykonuje swoje akcje jako pierwsza;
zwigksza o jeden zakres przerzutu
(np. 8+ zamiast 9+);
kazdy atak na jokerze mozna po fakcie
zadeklarowa¢ jako dobicie.

7%

atak mierzony (walka) — trafia w wybrang czes¢
ciata.

odepchniecie (walka) — odpycha przeciwnika na
dalszy zasieg.

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

rozbrojenie (walka, poicig) — przeciwnik traci brori
/ pojazd, aby znowu z nich korzysta¢ musi wykona¢
akeje. :
silny cios (walka, poicig, dyskusja: ckspresja) atak
zdejmuje dodatkowy znacznik Odpornosci.
pochwycenie (walka, poscig) — cel zostaje unieru-
chomiony, jego cecha defensywna = 10, nie moze
wykonywa¢ akcji rychu ani uzycia przedmiotu.
Uurzymanie 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¢ prosta czynnos¢ lub zaryzykowaé
skandal. Pozwala na zmiang stopnia formalnosci.

zmiana trasy (poscig) — zmiana trudnosci trasy.

AKCJE W KONFRONTAC]I
WYMAGAJACE RZUTU KOSCIA

W kazdej rundzie mozesz wykona¢ jedna lub wiccej
akdji, zaleznie od dostepnej puli kosci:

Atak (akcja ofensywna) — test umiejetnosci,
ST = obrona / wytrwalos¢ / pewnos¢ siebie prze-
ciwnika. Sukces: zdejmujesz 1 Odpornosci.
Uzycie umiejetnosci z innego typu konfronta-
¢ji — jak atak, ale ST +5. Sukces/Porazka: zdej-
mujesz/tracisz 1 Odpornosci.

Dobicie — rozstrzygajaca akcja ofensywna. Trzeba
zadeklarowa¢ przed rzutem kosémi. ST = obrona
| wytrwatos¢ / pewnosé siebie +5 za kazdy znacz-
nik Odpornosci celu. Sukces: przeciwnik wyeli-
minowany. Porazka: tracisz 1 Odpornosci.
Aktywna obrona — gdy twoja posta¢ zostanie
trafiona, przetestuj umiejetnosé ofensywna. Jesli
wyrzucisz wiecej, 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 efekt. Sukces
bez podbicia: zdejmujesz 1 Odpornosci.

Kazda kos¢, ktéra rzucisz lub ktéra odrzucisz, znika

b

D

twojej puli na t¢ runde.

7

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

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

Uzycie przedmiotu — podniesicnie lub
uzycie przedmiotu, dobycie broni, wia-
czenie lub wylaczenie urzadzenia itp.
Aby uiyé¢ przedmiotu musisz odrzuci¢
1k10 z puli.

Wsparcie — mozesz zagraé karte, by
zwickszy¢ wynik testu dowolnej postaci.
Jak zawsze, musisz opisa¢ co si¢ dzicje,
zgodnie z twoim Archetypem i kolorem
zagranej karty. Danej postaci mozesz
poméc tylko raz na runde. Aby udzieli¢
wsparcia, musisz odrzuci¢ 1k10 z puli.

Pamietaj, ze kazda kos¢, ktdra rzucisz lub keé-

ra odrzucisz, znika z twojej puli na t¢ runde.

N 7%




Iz B
 Postaci otrzymuja list
od dawno niewidzianego przyjacicla:

4 ;\q,”w =Y 3‘1 P
Zdobyc ostatni okaz do unikalnej,
na $wiatowa skalg, kolekcji.

s G m— T
m KoMPLIKACJE %
Zamezna dama zaczyna kokietowaé bohatera.

N’ KOMPLIKACJE %

D6t jest pelen wezy i skorpionéw.
S N
m KOMPL[KAC}E %
Do celu wiedzie dobrze ukryte, tajne przejicie.
T Kowriace TEESe
@ Kowruiaor FI=Se
N
W pomieszczeniu zamontowany

byt magiczny. podstuch.
s G g o
@B Bos  E=Se

Niziolcza matrona, scylijska matka chrzestna.
1“5}&? FINAL .
% R
Rozpaczliwa obrona przed
przewazajacymi sitami przeciwnika.

W lokalnq operze odquzle sie prapremlera
nOWCJ opcry PuCCngO

i’ ;\w G ng

Udowodmc ckstrawagancka teori¢ naukowa.

N’ KOMPLIKACIE @0
2 E el
DrZWl $3 Zabezpleczone maglCZnym alal‘mem.

x«;w N/
m KOMPLIKA(‘JL %

Kto$ przeszuklwa} pokdj postaci pod Aabien e

CR a A = 2
mﬂ KOMPLIKACJE % i
T

Podczas szamotaniny rozbija si¢
bezcenna szangijska waza.

<ATE Kowruace s

Wzburiony durﬁ_‘iqda sprawiedliwosci,

B
rozsadne argumenty zawodza.

N "i\fw Boss
Podpalaczka z Dzikim Talentem.

m-&fﬁ" FiNAL 2

g VAL SRR

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

A ~3
Pokrzyzowa¢ plany bezwzglednych zamachowcow. .

S KoniiacE ) ‘5‘;; .
Zza rogu wpada rozpedzony paromobil
i probuje staranowa¢ bohateréw.

e KowrLikace %
TR T A
Cel mozna osiagna¢ jedynie

biorac udziat w wielkim curnieju pokera,

m’ KOMPLIKACIE %
D 52

chyna droga wiedzie przez kanaly.
‘*5 % KOMPLIKACIE fﬁ‘*’

Nagle z gory spa({a doniczka / forteplan
/ lawina / skalny blok.

PUEE 4 Boss
L 4 w i -
Oblakany adwokat.
T FiNAL =
% o
Strzelanina w ruinach nawiedzonego zamku,
w noc przesilenia.

@;S‘::!@? ZAW[AZANIE

Bratanica jednego z bohateréw uc1eka
z mlodym poeta.

2 "\fﬁw G ] Fﬂ”;, ,
@ Q%ugi T
Zdoby¢ przyjazi nieprzejednanego wroga.
‘N"i% KOMPLIKACJE m
e s
Nabiega rozpedzone stado sploszonych kréw
/ antylop / stoni.

S Kowiace TN
Posta¢ myli stuzaca z jej pania.
0% KOMPLIKACIE § P
Jeden z bohaterow popelnia powazne faux pas.
cATE Kowuracr Biis
Dzialania bohateréw prowokuja
reakgje siatki nihilistow.
Pigciometrowy stary troll.
e FinaL, :
B 3
Pozornie niewinna rozmowa,
ketorej przystuchuja si¢ ukryci swiadkowie.

B AT

Szalony geniusz, na czele swych zzme;pow,
atakuje okolice.

SIS .
Wytropi¢ meuchwymego fa%szerza dziet sztukis

Fwy G:}Z 2
N KOMPLIKAC]L %
Z wiezienia ucieka grozny przestgpca.

m’ KOMPLIKACJE %

Przeciwnik przewidziat plan bohateréw.

Sy KOMPLIKAC JE TS
W herbacne byta trucizna!
PREL 4 KOMPLIKACJE § Gf‘mf; =
Potrzebne informacje zaszyfrowane sa
w rubryce towarzyskiej lokalnej gazety.

s G R
Arystokrata, venrierowski zbrodniarz wojenny.

PREL 4 g B
e e &

Konwojowanie cennego fadunku / waznej osoby.

,é;g:;@? ZAWIAZANIE

e LAWINANIE ) Sy
- Nagle zalamanie pogody uziemia bohaterow
w starym, drewnianym pensjonacie.

S ¥ a - A e 2
S e ] X CEL S
PR AL L M
Znalez¢ inwestora do niecodziennego przedsiewzigeia.
Faww, S 2
N KOMPLIKACJE %

Poszukiwany specjalista zostaje porwany.

S N
m KOMPLIKACJ]: %
Posesji strzega trzyglowe cerbery wotariskie.

s G R .
m KOMPLIKAC:]E %
Poszukiwanym przedmiotem zainteresowany
jest réwniez ztowrogi kult.

AT Kowruaor TN
Przez nieznajomosé lokalnych zwyczajéw
postaé popehnia straszliwa gafe.

M“jﬁ Boss
Zodziej o tysigcu twarzy.

e I T
P e —

Dysputa naukowa w gléwnej auli uniwersytetu.

Niepbzorna ksiazka zawiera mape
prowadzaca do skarbu konkwistadoréw.

Wykrafé plany niebezpiecznej broni
nim trafia w niepowolane rece.

PR o @7 m—
m OMPLIKACJE %
Nagle gasnic $wiatlo i stycha¢ gluche uderzenie.

TOE Kowrixace B0
@ Kowiaor e
Pan prezes jest zajety i nikogo nie przyjmuje.
v‘?}&gﬂ' KOMPL[KAC]E %
; Postaci zapada}q na tajemnicza chorobg.

ST KovrLiace e
Wl Kowrux e T~

Wrogowie a[aku]q w $rodku nocy,
zrywajac bohateréw ze snu.

s G R
@o%  Bos W
Nlcnazwany horror przyzwany z astralnych otchfani.
Dyskretna graw podchody z pode]rzanym
podczas oficjalnego balu.

2 Q%

Postaci zostajat zaproszone na wesele dawnego rywala

> sﬂyl

Pochwycxc Zywcem mebezpleczne stworzenie.

TR Kowriiags TN
Jedyny $wiadek trafit do wiezienia
o ZaOS[rZOnym rygorze.

N’ KOMPLIKAC]E %

Kontakt wyznacza spotkanie w fazni parowej.

=y =
m KOMPLIKACJE %

W tajemniczych okolicznosciach
bohater zapomina wydarzenia ostatnich dni.

ST Komrinac: T
. N
Bohateréw otacza banda zakapioréw
z tepymi narzedziami w dloniach.

| s G 5 S >
£ L B &7
@8 Bos Wi~
Szangijski mistrz sztuk walki.
. T .
T T T
Pojedynek magiczny w starozytnej $wiatyni
/ grobowcu / silnym nexusie.

5 3 :
Zna)omy postaa urzqdza wleczorek splrytystyczny
> s.ﬂy 2
Odnalezc legendamy r;kopls
“’W 107 2
m KOMPLIKACJE %
Przejazd kolejowy jest zamknicgty,
trzeba czekaé lub szuka¢ innej drogi.

L s S o S
m KompLIKACIE %
Bohaterowie wkraczaja
na tereny fowieckie groznej bestii.

< Gy N
m KOMPL]KACJE %
Ocalona ofiara nicoczekiwanie
staje w obronie z}oczyncy

= KOMPLIKA(,E X Gf"’

Rywal wchodil w posmdame
kompromitujacych zdjeé.

s Fm
Gosae . Bos

Rozprawa sadowa.




0
W érodku lata nastepuje nagly atak zimy
— $niezyce paralizujg miasto.

PRET ¢ i e
{ EL
Dotrze¢, gdzie nikt jeszeze nie dotark.

N’ KOMPLIKAC]!: %

Ostrygi okazuja si¢ nie$wieze.

Mﬁ KOMPLIKACE § “‘t’ o
Nagly podmuch wiatru wyrywa list
/ mapg z rak bohateréw.

&7 > 08 KOMPLIKACJE & "‘T”
e e

22
Nadciagajaca burza zmusza
do zmiany trasy przelotu.

PRS0 KOMPLIKAC}E %
L_E %&@ el o3

Kto$ ze shuiby jednej z postaci
*zostaje opgtany przez demona.

s S — g
& T B o
o Bos &l
Zepsuty wampirzy ksxa,z;

\_Km F & 2

- ';&5@!"
Jeden z bohiterow urzqdza prZth;ClC
w swojej letniej rezydenciji.

5 "“;W C G s;}y’; i
Uwolni¢ niewinna ofiarg z rak porywaczy.

N’ KOMPLIKACTE § ""’/
T

Gwaltowny deszcz zmywa wszystkie slady.

W&ng KOMPLIKAC]E %
e e RS

Zaczyna si¢ najwicksza ulewa tego dziesigciolecia.
6

N’ KOMPLIKACJE %

TR
,»Kto$ przed chwila kupit ostatni egzemplarz”

Matka chrzestha prosi bohateréw
o drobna przyshuge.

PR 4 Boss | TN
&7 e B 7o
Niepowstrzymany parowy behemot.
> Finar O sfw*;'ﬁf .
L e R o
Przestuchanie, w ktérym
wszystkie chwyty sa dozwolone.

s S o
S MRATUN
Lokalny szpital ma zosta¢ nazwany

imieniem jednej z postaci. "

£ 'A*:r“' S
m GEL 0 L2
Odstoni¢ mroczna tajemnice z przesziosci
wplywowego polityka.

PRS- T - e
@ Kowuaor =g
W najmniej pozadanym momencie wchodzi lokaj.

N’ KOMPLIKACJE %

Korespondencja ginie w tajemniczych okolicznogciach.

N' KOMPLlKACJE X "‘f’ .

2 R
Przez §ciang wchodzi wielki parowy golem.
PREE ST
@ Kowuor FSg

N >
Wywiad zwraca si¢ do bohateréw z pozornie
)
niewinng prosba.

P Boss B~
& e : 2
Kaprysna i bardzo znudzona Fae.
s e

Paromobiliwa gonitwa przez

zatloczony port i pelne towaréw doki.

P
Katastrofa sterowca rzuca bohateréw
W nieznana, egzotyczna okolice.

Oczysci¢ bohatera z prawdziwych zarzutow.

N KOMPLIKAC]E %
Balon sterowca okazuje si¢ nieszczelny.
a;\g;@ KOMPL]KA@E%"‘:ﬁl .
Rozméwea to troll, keérego zapewne tylko
jeden szat dzieli od ostatecznej Przemiany.

N’ KOMPLIKACIE @0
.
Bohaterowie natraﬁaja, na zagubiona dame z zagranicy.
AT Kowrimace TSN
@ Kowuaor FIESS
N
Nikt nie wie, ze znana osobisto$¢ wspierata
w czasie Wielkiej Wojny venrierowcow.
PREX .4 TR i;w,, J
@ »»%m i
Skorumpowany komisarz policji.
s G )
@ e P @;*ﬁ
Smiertelnie niebezpieczna gra
w chowanego w plonacej rezydengji.

m ZAWL\ZANIE
Bohateréw co noc nawiedzaja sugestywne koszmary
s G )
@ Cu B
Obroni¢ tytul najlepszego pilota / mysliwego
/ aktora / detektywa.

N’ KOMPLIKAC]E %

Kto$ myli jednego z bohateréw z kims zupelnie innym.

N’ KOMPLIKACJE  § “t’ <
W kanatach sa ghoule.

< Sraew R
mﬂ KOMPLIKACJE "‘f
T

Zoczytica rzuca si¢ do brawurowej
ucieczki po dachach.

w“% Koypumqn @’:‘ﬁ
Kluczowa informacja sostala zapisana niczrozu-
miatym jezykiem / szyfrem.

M‘&jw Boss ‘j‘:’! 5
Lekarz medycyny, ktéry posunat si¢ zdecydowanie
za daleko w swoich eksper ymentach.

L e e
m INAL

G TR oD
S MRATUN
Eksplozja w pobliskiej fabryce wytraca

bohateréw z popoludniowej drzemki.
s — o
m GEL 0 5 L2 ‘
Odzyska¢ skradzione plany przefomowego wynalazku.

Sovo o
N KOMPLIKACJE %
Dokumenty postaci okazuja si¢ niewazne.
N KOMPHKALJE b ‘f"’ =

- B
Kelner potyka si¢ i oblewa postaci czerwonym winem.
N =iy KOMPLIKACJE X ""’ -
B e e e e
Z przypadkowo potraconego gniazda os

wylatuje réj wiciektych insektow.

= KOMPLIKACIE (0
N ) %
ROZmOWCa hie ClCrPl kra]u,

7 ktérego pochodzi jedna z postaci.

' s S YRRl
% ¢ Boss a2
m L o2
Dientelmen wlamywacz.
T
VW A Mf
Walka wrecz na dachu pociagu
/ rozpedzonego paromobilu / sterowca.

PREX 4
W miescie otwarte zostaje nowe ZOO
z dziesiatkami egzotycznych stworzen.
CrL
Wygraé wyscig.

PREX .4 R )
m KoMPLIKACJE %
Potrzebny eksponat zostat
wypozyczony do innego muzeum.

m KOMPLIKACJE %

Kto$ podrzuca narzedzie zbrodni do bagazu bohater6w.
M‘iw KOMPLIKACJE § "‘T’ .
el SOMPLIKACIE . Gl

W na;:mmej pozadanym momencie
pojawia si¢ dawno niewidziany znajomy.
cAT0F Kowrlacr Bl
e y @%ﬁé
Na trasie bohateréw pojawia si¢ dwéch mezczyzn
niosacych wielka tafle szkla.

N’“‘QN Boss ¢ ‘j‘ff .
oo RER
Wojownik plemienny i jego oswo]ona pantera.
m? FINAL -
£ &

Publiczna debata na wiecu wyborczym.

Zbadaé tajemnicze podziemia,
odkryte ponownie po kilkunastu latach.

N’ KOMPLIKAC]E %

Przeciwnik zakochuje si¢ w jednej z postaci.

Mﬂ KOMPLIKACJE § ‘f"’ <

2z
Bohaterowie zostaja i

w zorganizowanie wielkiego przyjecia. |

PRET .4 m—
@ 02 KoMPLIKACJE %

Zleceniodawca dziata wbrew swoim zwierzchnikom.

ST Komriiade WEe
Wl Koveux CJ%

Podlogi zostaly $wiczo wypastowane
— wstepu broni golemiczna sprzataczka.

M‘&jw Boss ‘j‘:’! 5
Pozbawiony skruputéw uwodziciel.
s G S W
Szaleficza wspinaczka po smaganej
wiatrem pionowej $cianie.

Ciotka pos(ac1 umiera, mstawxa]qc meoczckxwany spadek.

Pogodzi¢ dwie zwasnione rodziny / organizacje.

TF  KoMPLIKAGE WA
N ) %
Ubir bohateréw zupelnie nie pasuje do sytuagji,

AT Kowruao: TN
Ulubiona druzyna krykieta rozgrywa mecz,
ktdrego postaci nie moga przegapic.

S04 KOMPLIKACJE ¢ ‘W' v '
! bohateram1 zaczyna tazi¢ duzy czarny kot.
Ociera si¢ 0 nogi i miauczy.
Mﬂ KOM]’L[KA(;J]: ) fr"’ .
e - O
Pokonany przec1wnfli okazuje si¢ by¢ tajnym
agentem dua}aja,cym incognito.

j a«;g-«v R G;:«/ Y
VW*BOSS ER o
Olbrzymia dzika malpa.

s G /)
m»» Finar, @;ﬁ
Kulturalna dyskusja przy herbatce

w bibliotece prestizowego klubu.




s Fmw E e
Mtody wynalazca testuje
rewolucyjny model paromobilu.

“‘C?F" ; 2
Tm - B
Pozbyt¢ si¢ uciazliwego ducha.
s i 5P
@ e Kowruiaor &
Wspierajacy przedsiewziccie przemystowiec
i wynalazca to Ubrwerk.

m’ KOMPLIKACIE @0~
LR 2 o

Awaria mechanizmu uwiezita bohateréw w windzie.

m’ KOMPLIKACIE @E‘ﬁ

Przepickna lqka okazuje si¢ by¢ zdradliwym bagnem.

\W Y2
C e KO{V‘PUMQE @:ﬁ*ﬁ
N «
Nagle zapala si¢ $wiatlo i oczom postaci
RN ;
ukazuje si¢ niespodziewany widok.

' s Sy B R
@8 Bos He
Obrzydliwie bogaty przemystowiec.

;w E = —_c o
Fm  Pw B
Walka w celu odzyskania
cennego przedmiotu / waznej osoby.

FBR Za IE
m WIALANIE
Wrézka przepowiada — strzez sig
niskiej brunetki z pudelkiem.

% ——
Udowodnié, ze znana osobisto$¢
zostala opgtana przez demona.

N‘W KOMPLIKACIE § f":’ .
Niespodziewanie pojawia sie nowy rywal.

m’ KOMPLIKAC]E %

Wybucha pozar, dama w opresji.
T K N
m OMPLIKACJE %
Na dachach gniezdza si¢ gargulce.
mﬂ’ > KOMI‘LIKACJE m’wﬁ
Przeciwnik ma na swych uslugach maga.
PREE 4 — R
B B B
Demon zmuszajacy opetane ofiary
do popelniania haniebnych czynéw.

PREX ¢ - w,
Bezpardonowa walka na arenie,
ku uciesze rozgoraczkowanego thumu.

m“: TR Zawizane | B

o o " B
Bohaterowie zostaja poproszeni na

sekundantéw w honorowym pojedynku.

;&«?w G S
Pt o 7
Odnalez¢ skradzione kosztownosci,
nim sprawa wyjdzie na jaw.
NQW KOMPLIKACJE T~
g
Dziecko z pluszowym misiem, nie$wiadome zagrozenia.
s Sy i
m KOMPLIKACJE %
Upokorzony rywal przysiega straszliwa zemste.
S R
m KOMPL!KACJE %
Rozméwca dlawi si¢ pestka czeresni.
PREE ST
@ Kowuor FSg
N
Dama ma siedmiu braci,
’ . fy 1 . .
ktérzy nie sq zachwyceni rozwojem sytuacji.

"‘“ﬁ"‘"’ B TR, sf";; -
Zbuntowany pancerny golem
s G F ; .2
@oie P ,@;ﬂé
Walka na wiszacym moscie
rozpigtym nad bezdenna otchania.

PREX .4 )
e SRATVNOR o
« Niefortunny zaktad w klubie Jesion i Dab.

s T — g o
T G s
Upolowa¢ legendarna bestie.

‘m‘igﬁw KOMPLIKACJE § f"m” .
Teie DO sl
Skrzydlate matpy ukradly mape / cenny posazek,
/ potrzebny gadzet.

PRET 4 K o P
m OMPLIKACJE
Rozméwea nie zna
zadnego cywilizowanego jezyka.
PR S )
@8 Kowruacr §~e
Dawny przeciwnik
powraca zza grobu jako nieumarly.

AT Kowrinace TEass
3 TN B
Potencjalny so;uszmk ma skrajnie niepopularne

* poglady na polityke / sztuke.

s Sy S
W b W

Szalony naukowiec U/?rwer/e

'\s a " 3 2

Strzelanina podczas poscigu wagonikami kolejki.

mﬂ ZAWIAZANIE
PR AV AT
Kolejne tajemnicze morderstwo wstrzasa okohcq
Y u,cw G 5 Gw 2
EL /
Obromc posiadtos¢ przed ataklcm
PSR 4 KOMPLIKACIE @
e Kowmpiikacy: -

Na drodze postaci staje dzentelmen
zakochany w ich gléwnej przeciwniczce.

mﬂ' KOMPLIKACJE @"E’%

Woda wzbiera. szybciej, niz mozna by sie spodziewac.

jii)-'a R
@08 Kowrimace Hl~g
Positek jest obrzydliwy,
jednak nie mozna odméwié¢ gospodarzom.

%;‘g:%" KOMPLIKACJE m

S R T
Ulubiony fryzjer bohateréw

okazuje si¢ by¢ wynajetym zabdjca.

oS WA
@B Bos e
As pilotaiu
i ;u:f”w 5 w,
Kuszenie przeprowadzane
w nadzwyczaj dekadenckiej scenerii.

% ;;évyﬁv Za T s;;; s
N LAVIAZANE | e
Dom, w ktérym przebywaja bohaterowie
okazuje si¢ by¢ nawiedzony.
s*‘"“ﬁ"f' Dy 2
T -
Ocali¢ damg przed niechcianym malzeristwems

o

esfimy . ;'T,;,

m}f OMPLIKACIE _ @il
Przez okna lub szkalny sufit

wpadaja zamaskowani napastnicy.

0% KOMPLIKACIE § o
m o) @ﬁ*ﬁ
Przeciwnik okazuje si¢ niewinny.

TF  KomrLiack G
@ % Kownaor Fl
; Shem jest uszkodzony i golem wariuje.
PR (4 KOMPLIKACJE  § B2
Przeciwnik zdoby} venrierowska technologie
tworzenia goleméw bojowych.

m“fgw Boss m
Wt B
Doppelganger podszywajacy si¢
pod znanego aktora.

S ¥ a 3 3 o 2

Zaciekle negocjacje handlowe.

BLYSKAWICZNY GENERATOR

. SCENARIUSZY NADZWYCZAJNYCH
Nie masz pomystu na przygode?

Pociagnij po jednej karcie na:

* zawiazanie akgji,

¢ cel bohateréw,

¢ gléwnego przeciwnika,

¢ finalowa konfrontacje,

* tyle komplikacji, ile jest ci potrzebne.

Wybierz te pomysly, ktére najbardziej ci pasuja.
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