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Kazda posta¢ moze podczas swojej rundy wykonac jedna lub
wigcej akeji, zaleznie od puli kosci bohatera:
¢ akcja ofensywna (atak) — atakujacy wykonuje test
odpowiedniej umiejetnosci (ap. walki, ekspresji, wysportowania) o
ST réwnym obronie / pewnosci siebie / wytrwalosci
przeciwnika. Udany atak zdejmuje jeden znacznik odpornosci
trafionego.
¢ aktywna obrona — cechy defensywne (np. obrona)
odpowiadaja za instynktowne préby uniknigcia trafienia. Jesli
test ataku przeciwnika zakoniczyl si¢ sukcesem, bohater moze
sprobowac czynnie mu si¢ wymknac. Gracz wykonuje test
wlasciwej umiejetnosci (np. walki, wysportowania, empatii),
przeciwstawny do testu ataku przeciwnika. Jezeli uzyska wynik
wyzszy, niz atakujacy, unika trafienia i wszystkich jego
nastepstw.
¢ dobicie - ryzykowny atak, ktéry ma rozstrzygnad starcie.
Atakujacy wykonuje test odpowiedniej umiejetnosci (np. walki,
ekspresji, wysportowania), ktérego ST = cecha defensywna
przeciwnika + 5 x jego biezaca odpornosé. Dobicie trzeba
zadeklarowaé przed rzutem kosémi.
¢ manewr — akcja ofensywna, podczas ktérej bohater
podejmuje ryzyko by osiagna¢ dodatkowy efekt, np. rozbroi¢
przeciwnika, powali¢ go lub rozproszy¢. Atakujacy testuje
odpowiednia umiejetnosé o ST = cecha defensywna
przeciwnika +5. W razie sukcesu zdejmuje znacznik
odpornosci przeciwnika i osiaga efekt dodatkowy. W razie
porazki sam traci znacznik odpornosci. Manewr trzeba
zadeklarowaé przed rzutem kosémi.
¢ ruch — kazda nie ofensywna akcja, ktora wiaze si¢ z istotng.
zmiana polozenia postaci. Aby wykona¢ akcje ruchu gracz
musi odlozy¢ jedna kos¢ z puli, ktéra postuguje si¢ w tej
rundzie. W rundzie mozna wykonaé wiecej niz jeden ruch —
kazdy wymaga odlozenia jednej kosci.
¢ uzycie przedmiotu — podniesienie przedmiotu, wydobycie
gadzetu z plecaka, schowanie do kieszeni zdobytego wlasnie
naszyjnika, uzycie elementu otoczenia, zeskoczenie z siodta,
uruchomienie paromobilu, wlaczenie urzadzenia itp. —
wszystko to, z punktu widzenia zasad, akcje uzycia przedmiotu.
Akcja wymaga odlozenia jednej kosci z puli.
* wsparcie — bohater moze podczas starcia wspomaga¢ swoich
sojusznikéw. Gracz odklada jedng kosé i moze — zgodnie ze
swoim archetypem — zagra¢ karte z reki, dodajac odpowiedni
bonus do testu innej postaci. Bohater moze pomdc danej
postaci tylko raz na runde.

Kazda kos¢ uzyta do testu lub odtozona w celu wykonania
akgji zmniejsza pulg kosci postaci w tej rundzie.
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Konfrontacja spoleczna oparta na sile osobowosci, ma za cel
przekonanie przeciwnika, wydobycie informacji, uwiedzenie,
zniszczenie reputacii, sktonienie do okreslonego zachowania.

% Posta¢ argumentuje ptzy pomocy blefu, ekspresfi,

perswagji i gastrasania,
% Cecha defensywna to PEWNOSC STEBIE (10 +
2x Reputacja),
< Odpornosé: Opanowanie +2.
Va banque: Opanowanie +5.
Stopnie formalnosci w dyskusji:

¢ Sytuacja prywatna: poufata rozmowa, taniec,

schadzka w parku. Brak modyfikatoréw od

pewnosci siebie.
¢ Sytuacja publiczna: rozmowa przy $wiadkach, w
przestrzeni publicznej. Wickszoé¢ spotkan
towarzyskich. Osoby zachowujace si¢ zgodnie z
etykieta otrzymuja modyfikator +2 do pewnosci
siebie.
Sytuacja formalna: wydarzenia ze Scistym
protokolem, rozmowy z urzednikami, formalne
przyjecia. Osoby zachowujace si¢ zgodnie z etykieta
otrzymuja modyfikator +4 do pewnodci siebie.
Zachowanie zbyt poufale jak na dana sytuacje moze by¢
przyczyna skandalu i utraty Reputacji.
Zmiana stopnia formalno$ci wymaga udanego manewru.
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Manewry podczas dyskusji (pr3yklady)

Oto pomysly na manewry, ktére bohater moze stosowac
podczas dyskusji:

¢ ostabienie (ce/ traci kosé 3 pulz): zastraszanie, obnazenie intryg
sojusznika, chwyt retoryczny,

* oszoltomienie (ce/ musi odrzucic kartg 3 reki): bezezelne
ktamstwo, dowcip, nagta zmiana tematu, nowe fakty,

¢ silny atak (atak odbicra dodatkowy znacnik): prowokacja,
druzgoczaca wiadomosé, zimna logika,

* mobilizacja (atakujacy dociqga kart): podniesienie na duchu,
zmiana tematu na hobby bohatera,

* przewaga (atakujqcy 3yskuje kostke do puli): presja srodowiska,
temat wstydliwy dla rozméwey,

* konwenanse (spegjalne): przez nastepna runde cel nie moze
korzystac ze wskazanej umiejetnosci spolecznej nie ryzykujac
skandalu (str. 138),

* obserwacja (manewr spegalny, oparty na empatii): sukces to
odpowiedz ,,tak” lub ,,nie” na dowolne pytanie, dotyczace
motywow i emocji przeciwnika,

¢ obejscie konwenanséw: pozwala bezpiecznie poruszy¢
zakazany temat lub zachowa¢ si¢ w niewlasciwy sposob.
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Konfrontacja sprawnosciowa, ma za cel zmeczenie
przeciwnika, schwytanie go lub umkniecie i uniknigcie uwagi.

< Posta¢ korzysta z pojazdow, wysportowania, nkrywania
sig I spostreganczosc,
Cecha defensywna to WYTRWALOSC (10 + 2x
Kondycja),
% Odpornosé: Zrecznosé +2.

Va banque: Zrecznosé +5.
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Trudnos¢ trasy w poscigu:

% Latwe trasy: szerokie ulice, puste place, prosta
droga. Za kazdy punkt réznicy w szybkosci posta¢
szybsza dostaje +2 do wytrwalosci.

% Zwykte trasy: wymagajace otoczenie, kreta droga,
sporadyczne przeszkody. Brak modyfikatoréw do
wytrwatosci.

% Trudne trasy: prawdziwy labirynt, bezdroza, liczne
przeszkody, waskie i krete przesmyki. Posta¢
wolniejsza dostaje +2 do wytrwatosci.

Zmiana trudnosci trasy wymaga udanego manewru.

Szybko$¢ Przyktady
0 Czlowiek
1 Bicykl, dorozka, szkapa
2 Paromobil, sterowiec, kot
3 Wiwerna, sportowy paromobil

Manewry podczas poscigu (pryyklady)

Oto pomysty na manewry, ktére bohater moze stosowac
podczas poscigu:

¢ ostabienie (v/ traci kosé 3 puli): ktody pod nogi, wywrécona
beczka ze $ledziami, oslepienie reflektorem,

* oszolomienie (ce/ musi odrzncic karte 3 reki): chmura dymu,
plama oleju, odwrécenie uwagi,

¢ silny atak (atak odbiera dodatkowy nacznik): tarbo
dotadowanie, desperacki sprint,

* mobilizacja (atakujqcy dociqga kart): rzut oka na mape,
puszczenie $cigajacego przodem,

* przewaga (atakujqcy 3yskuje kostke do puli): ,siedz¢ mu na
ogonie”, przyszpilenie wroga do barierki,

* rozbrojenie (ce/ musi zmienic pojazd): wysadzenie z siodla,
przebicie opony,

* zmiana trasy (wanewr spegialny): zzmienia trudnos¢ trasy o
jeden. Uwaga: jezeli trase chce zmieni¢ strona $cigajaca,
manewr jest trudniejszy: ST+10.
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Konfrontacja rozstrzygana za pomoca oreza i sily fizycznej,
zazwyczaj ma za cel upokorzenie, zranienie lub zabicie
przeciwnika.
¢ Postaé atakuje przy pomocy walki i stryelania,

¢  Cecha defensywna to OBRONA (10 + 2x

Kondycja),
% Odpornosé: Krzepa +2.

Va banque: Krzepa +5.

Odlegtosci w walce:
¢ Zasieg bliski: domyslny zasicg, przeciwnicy maja
ze soba bezposredni kontakt. Uwaga: wrecz i
bronia biala mozna atakowac tylko przeciwnikow
w zasiegu bliskim.
Zasigg $redni: przeciwnicy nie sa niczym
rozdzieleni i znajduja si¢ kilkakilkanascie metréw
od siebie. Postaci w §rednim zasiggu otrzymuja
modyfikator +2 do obrony. Uwaga: pistolety,
rewolwery itp. pozwalajq atakowac tylko w zasiegu
bliskim i srednim.
Zasigg daleki: przeciwnikéw dzieli maksymalny
mozliwy dystans, ktéry nie powoduje przerwania
konfrontacji. Postaci w dalekim zasiegu otrzymuja
modyfikator +4 do obrony.
Zmiana asiggn wymaga wykonania akegi ruchu (odfogenia jednej kosei 3
puli).
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Manewry w walce (pr3yklady)

Oto pomysly na manewry, ktére bohater moze stosowac
podczas walki:

* ostabienie (ce/ traci kos¢ 3 pulz): powalenie, kopniak w kolano,
uderzenie kolba,

* oszotomienie (ce/ musi odrzncic kartg 3 reki): sypniecie
piaskiem w oczy, przeciecie sprzaczki pasa, ogient zaporowy,
e silny atak (azak odbiera dodatkowy 3nacinik): uderzenie z
wyskoku, amunicja dum-dum,

* mobilizacja (atakujacy dociqga karfg): trzymanie gardy,
poswiecenie czasu na rozeznanie si¢ w sytuacji,

* przewaga (atakujqcy 3)yskuje kostke do puli na koleng rundg):
chwyt zapasniczy, wstrzeliwanie si¢ w cel,

e rozbrojenie (ce/ upuszeza broi): klasyczne rozbrojenie
przeciwnika,

* odepchniecie/przyciagnigcie (manewr spegalny): zmusza
przeciwnika do zmiany zasiegu o jeden.



