WYDAWANIE A ORAZ & W WALCE WYDAWANIE A ORAZ & W KONFLIKCIE SPOLECZNYM

KOSIT REZULTAT NOSIT REZULTAT

A o Wylecz 1 Zmeczenia A o Wylecz 1 Zmeczenia

lub o Dodaj B do rzutu nastepnego sojusznika lub o Dodaj B do rzutu nastepnego sojusznika
o Zauwaz istotny szczegél dotyczacy konfliktu o Zauwaz szczegOl istotny dla konflikty

@ o Zadaj krytyczne obrazenie po zdanym tescie (koszt A zmienny) &

o Aktywuj ceche przedmiotu (koszt A zmienny) A A . ado Iab Zalet —
. oznaj Wade lub Zalete przeciwnika
A A o Wykonaj natychmiastowy darmowy Manewr (limit 2 Manewrdw na ture nadal obo- e . DodajJ = doqrzutu o lfr I;’mego )

lub ‘giqgu.jez q fonk | P «  Dodaj M do rzutu swojego lub konretnego celu
o odaj o rzutu Konkretnego celu

@ o Dodaj B do rzutu swojego lub konretnego celu
A A A |

A A A |

Poznaj Pragnienie lub Lek przecinwnika

Zaneguj obrong jednego z przeciwnikéw do konca obecnej rundy (liczy sie dla Ukryj swéj prawdziwy cel w konflikcie

lub SqusznilféW ] ) o lub «  Poznaj prawdziwy cel przeciwnika w konflikcie
o Zignoruj negatywne modyfikatory zwigzane z otoczeniem do koncza swojej @
@ nastepnej rundy
e Zamiast zadawa¢ obrazenia lub zmeczenie okalecz przeciwnika lub uszkodz elemen- @ «  Poznaj Motywacje jednego z celéw w kontlikcie
tjego ekwipunku. Efekt powinien by¢ efektem kompromisu prowadzacego gracza +  Podnies o 1 poziom trudnosci nastgpnego testu wybranego celu
(Tabela krytykéw jest tu dobrym zrédtem potencjalnych efektéw) o Podnie$ o 1 umiejetno$¢ swoja lub sojusznika do nastepnego rzutu
o Podnies$ o 1 swoja obrone wrecz lub dystansowa do korica swojej nastepnej rundy . Zréb cos istotnego dla konfliktu, na przyklad przykuj uwage stuchaczy

o Wymus na przeciwniku upuszczenie broni

Wzmocnij o 1 poziom trudnosci nastepnego testu wybranego celu

o Wzmocnij o 1 umiejetnos¢ swoja lub sojusznika do nastepnego rzutu
o Zrdb co$istotnego dla konfliktu (strzel w kontrolke drzwi, aby ja zamkna¢)
o (Jezeli w tedcie inicjatywy) Wykonaj darmowy Manewr przed konfliktem

8 |
WYDAWANIE 3 ORAZ & W WALCE

KOSIT REZULTAT & Qb ®

0 lub (8} o Aktywna posta¢ otrzymuje 1 Zmeczenia
S & e |

o DPosta¢ traci wszekie bonusy plynace z wykonanego wczesniej Manewru

WYDAWANIE &3 ORAZ &® W KONFLIKCIE SPOLECZNYM

KOSIT REZULTAT

A lub ® o Aktywna posta¢ otrzymuje 1 Zmeczenia
o Posta¢ zostaje rozkojarzona lub zwiedziona. Nie moze w nastepne;j turze

skorzystac ze zdolnoéci wymagajacej Manewru

Zadajac obrazenia zniszcz czg$¢ ekwipunku przeciwnika

Posta¢ odkrywa swoja Zalete lub Wade
Dodaj B do rzutu swojego (lub sojusznika) nastepnego rzutu
Dodaj M do nastepnego rzutu celu

Posta¢ odkrywa swoje Pragnienie lub lek

A AQlub ®

o Przeciwnik moze wykona¢ darmowy Manewr
o Dodaj B do rzutu swojego (lub sojusznika) nastepnego rzutu
o Dodaj M do nastepnego rzutu celu

(takiego jak postawa obronna lub znalezienie zastony .

Posta¢ odkrywa swdj prawdziwy cel w konflikcie

A A S b® |-

Posta¢ wywraca sig
o Posta¢ gwarantuje przewinikowi natychmiastows i powazna przewage w
konflikcie (na przyklad odcina grupie droge wyjscia)

®

o W broni postaci natychmiast koniczy si¢ amunicja

o Bron do walki wrecz lub narzedzie zostaje uszkodzone

o Wzmocnij o 1 poziom trudno$ci nastgpnego testu swojego lub sojusznika
(zalezy co bedzie pierwsze)

®

Posta¢ ujawnia Motywacje swoja lub jednego ze swoich sojusznikow
Pozna¢ poznaje falszywa Motywacje przeciwnika (posta¢ uznaje ja za
prawdziwg)

Podnie$ o 1 poziom trudnosci nastepnego testu swojego lub sojusznika
(zalezy co bedzie pierwsze)

Posta¢ jest tak uwiklana w niewazne wydarzenia, ze traci swoja nastepna
runde

(@?2023 RPGowa Alchemia, za zgoda wydawnictwa Rehel




