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WSTEP

To ponura galaktyka, petna niebezpiecznych przygdd.
Obrzeza systemow gwiezdnych, kontrolowanych przez
miedzyplanetarne kapitalistyczne korporacje, rojg sie
od piratéw, bandytéw i maruderdw. Stad tez potrzebni
sg najemnicy, ktorzy podejmujg sie niebezpiecznych
zadan za Smiesznie niskg ptace, starajac sie zarobic

na wiekszg spluwe. Ta z kolei moze uratowac ich
druzyne przed paskudnym i bolesnym losem. A jesli
zging? Céz, korporacja odradza ich w nowym ciele dzieki
technologii NowyTy, o ile oczywiscie jej sie to optaca.

Jestes$ jednym z najemnikow: bombastycznych, bru-
talnych cyngli, rozwigzujgcych wszystkie problemy
wsrod efektownych eksplozji i szybkich wozow. Twdj
plan to zdoby¢ rozgtos dzieki strzelaniu do tych ztych
gosci za pienigdze. Robisz to, czego wymaga od ciebie
misja... i zajebiscie przy tym wygladasz.

Wiec rozp@%&*Imy co nieco.

Strzelaj i tup to gra napisana w stylu ,fiction first” czyli

»fikcja na pierwszym planie”. To znaczy, ze w rozgrywce
najwazniejsza jest historia, ktérg wspolnie opowiadacie.

Strzelaj i tup jest zespotowg grg w snucie opowiesci, a jej
zasady majg wam pomoc w stworzeniu historii, w ktorej
wszyscy na rowni zabtysna. Wspélne opowiadanie jest
W naszej grze najwazniejsze, a zasady odpalajg sie wy-
tacznie wtedy, kiedy co$ najpierw zdarzy sie w warstwie
fikcji (zobacz Ruchy, na s. 4).

Gracze i graczki kontrolujg postaci przemierzajace
fikcyjny Swiat gry, podejmujgc sie niebezpiecznych
misji i przezywajac akcje na wysokich obrotach.
To zadaniem grajacych jest ustalenie, czemu ich postac
dotaczyta do grupy i dlaczego w niej nadal sg - oraz
okresla¢, jak reagujg na sytuacje, z ktorymi sie mierza.
Gracze sg tez odpowiedzialni za bezpieczehstwo

i dobrg zabawe uczestnikow rozgrywki i za tworzenie
historii, ktora zadowoli wszystkich.

Jedna osoba ma nieco inng role: jest Mistrzem lub
Mistrzynig Gry (MG). MG nie kontroluje jednej
postaci, ale opisuje dziatania innych mieszkancéow
Swiata oraz innych elementoéw fikcji - posuniecia
korporacji i frakgji, a nawet ruchy planet. Ale odpo- -

b il
wiedzialno$¢ MG jest taka sama - bezpieczenstwo iy ! &

i dobra zabawa zgromadzonych wokot stotu oraz
tworzenie historii, ktéra zabawi wszystkich.

0D TEUMACZA

Hej, polszczyzna ma swojg specyfike. Przez nostalgie
do oldschoolowych FPS-6w moéwie o graczach

w rodzaju meskim. Za$ przez szacunek dla kla-
sycznych gierek, gdzie sg Swietne postaci kobiece,
mowie o Mistrzyni Gry w rodzaju zenskim. Spoko?
To jedziemy.




By zagrac w Strzelaj i tup bedziecie potrzebowad:

« 2-5 graczy, z ktérych jedna bedzie MG;

+ kopii kart postaci i pomocy dla graczy;

+ jakiegos tatwego do odrdznienia zetonu dla kazdego
gracza plus kilku (nastu) zetonéw dla wrogow;

* paru czystych kartek i czegos do rysowania;

* paru zestawow kostek do RPG;

+ zabawkowych samochodzikow (jesli chcecie).

TWORZENIE
POSTACI

KARTY POSTACI

Kazda posta¢ ma wiasny playbook - ksigzke/karte
postaci, gdzie zawarto opis specjalnych Ruchéw wia-
Sciwych temu archetypowi. Kazdy typ postaci mozna
wybrac tylko raz, wiec dogadaj sie z innymi graczami
i zapytaj, jakie postaci ich interesujg.

UMIEIETNOSCI

Postaci majg trzy zdolnosci: Strzelaj!, Biegaj! i Kombinuij!.

Strzelaj! to zdolno$¢ uzywania broni palnej, wszelkiego
oreza innego typu oraz niebezpiecznych elementéw
otoczenia.

Biegaj! to fizyczna biegtos¢ postaci: szybkos¢, zwinnosc
i sita.
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Kombinuj! to wszystkie zdolnosci wymagajgce mysle-
nia, obserwacji czy analizy - w tym rozmowa.

Po wybraniu karty postaci, przypisz trzy wartosci: +1,
0i-1tym trzem umiejetnosciom. Gdy Ruch nakaze
ci rzuci¢ na umiejetnos¢, dodaj odpowiednig liczbe
do wyniku na kostkach.

STARTOWE UZBROJENIE

Teraz musisz wylosowac bron. Kazda postac w Sit
zaczyna z dwiema losowo wygenerowanymi sztukami
uzbrojenia - rzu¢ w tabeli tupienia (zob. strony 10-14).
Rzu¢ raz w tabeli Rodzaju Broni, by okresli¢, czym jest
ta bron, jakie obrazenia zadaje i jakg ma etykiete. Rzu¢
raz w tabeli Amunicji, by okresli¢ pojemnosé maga-
zynka. Rzu¢ dwa razy w tabeli Etykiet, by doda¢ dwie
specjalne zdolnosci. Na sam koniec rzu¢ w tabeli Stylu,
by okresli¢, jak bron sie prezentuje. Powtérz to dla
drugiej broni.

STWORZCIE KORPORACIE

Kazdy bohater ma konto NowyTy, zatozone przez
miedzygwiezdng korporacje, ktéra optaca ubezpieczenie
postaci (zob. s. X). Ostatnim krokiem przy tworzeniu
postaci jest nazwanie tej korporacji i opisanie, z czego
firma jest najbardziej znana. To dobra okazja, by dorzu-
ci¢ swoje pomysty do Swiata, ktory wspdlnie tworzycie.

Na przyktad: Zotnierka Goski ma konto w EMO
Technology Unlimited, firmie specjalizujgcej sie
w budowie wojskowych androidow. Od teraz
wszyscy gracze wiedzg, ze w Swiecie istniejg
androidy, a Goska chce bra¢ udziat w opowie-
Sciach z ich udziatem.

Bron w Strzelaj i tup generowana jest losowo, w Tabeli
tupu (zob. s. 10), wiec nigdy nie wiesz, jakie uzbrojenie
znajdziesz. Nowa bron trafia w twoje rece po kazdym
spotkaniu: mozesz dodac jg broh do swojej karty
postaci, zamienic starg giwere na nowg albo jg wyrzucic.

Twoj bohater moze miec przy sobie do czterech sztuk
uzbrojenia. Wolno ci w kazdej chwili wymieni¢ bron -
za kazdym razem, kiedy wykonujesz Ruch Strzelania
(zob. s. 15), deklarujesz, z czego wypalisz.

Nie masz za to plecaka czy ekwipunku. Jezeli skreslasz
bron z karty, znika na zawsze. Gdy znajdujesz bron, ale
nie bierzesz jej z sobg, bezpowrotnie przepada.

Bron ma okreslony rodzaj, maksymalng pojemnos¢
amunicji, styl i do czterech etykiet - jedna z nich
okresla rodzaj broni. Bron tworzy sie losowo podczas
Ruchu tupienia (zob. s. 15).

RUCHY

Liste podstawowych Ruchdéw dla wszystkich postaci znaj-
dziesznas. 15

Ruchy sg podstawowg jednostka rozgrywki Strzelaj i tup.
Gra polega na rozmowie miedzy wszystkimi uczestnika-
mi zabawy, a Ruchy reguluja jak ta rozmowa wyglada.
Gdy wykonujesz akcje wyttuszczong w opisie Ruchu,
rzu¢ 2k6 i dodaj wartos¢ odpowiedniej umiejetnosci,
by okresli¢ wynik.
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Ruchy to mechaniczna podstawa fikcji - historii,
ktorg wspdlnie opowiadacie. Wykonujcie Ruch
tylko, gdy wymaga tego fikcja, a nastepnie
wykorzystajcie tekst Ruchu, by opisa¢, co zdarzy
sie dalej. Starajcie sie pytac sie wzajemnie ,Jak
to wyglada? "

Na przyktad: Kryska opisuje, jak jej
bohater unika ostrzatu podczas walki:
~Przeskakuje nad zniszczong $ciang

i gnam w strone przewrdconego samo-
chodu, podczas gdy rakieta eksploduje
tam, gdzie wczesniej statam.” Michat,
MG, méwi: , To brzmi jak Zmiana Pozycji".
Zatem Kryska rzuca 2k6é plus wartos¢
umiejetnosci Biegaij!

Gracze mogg wybiera¢ Podstawowe Ruchy
dostepne wszystkim bohaterom i Ruchy spe-
cjalne wtasciwe tylko wybranemu archetypowi
(zob. s. 15).

ZATRZYMANIA

i Niektére Ruchy pozwalajg ci ,wzig¢ zatrzymania”
czy ,zatrzymac cos”. ,Zatrzymania” to abstrakcyjna
waluta, ktérg wydajesz na efekty Ruchow. Mozesz
zyskac 1 zatrzymanie przy wyniku 7-9 i wydac

je na jedng z kilku opcji (np. zadanie obrazen,
ucieczka z niebezpiecznego miejsca czy wysa-
dzenie czego$ w powietrze) - jako element tego
samego Ruchu.

Zatrzymania odnoszg sie do konkretnego Ruchu
i tracisz je, gdy ten Ruch nastgpi w Swiecie gry.
Nie mozesz ,chomikowac” zatrzyman czy wyda-
wac tych z Ruchu A na efekty Ruchu B. Tracisz

zatrzymania, gdy rozmowa przestaje dotyczyc tego
wiasnie Ruchu, zatem nie ma powodow, by nie
wydac ich wszystkich.

WALKA

KONTROLA NARRACII

Kolejnos¢ tur w Strzelaj i tup pomaga mierzy¢
Zeton Tury. Kiedy trzeba pilnowac kolejnoéci,

na przyktad w walce, gracze decydujg, kto
powinien wykonac Ruch jako pierwszy, zaleznie
od sytuacji w Swiecie gry. Gdy pierwszy gracz
wykonat Ruch i rzucit kosci, przekazuje on Zeton
Tury innemu graczowi, ktory jeszcze nie dziatat

w tej rundzie. Gdy juz wszyscy gracze zadziatali,
rozpoczyna sie nowa runda i gracze znéw decydu-
ja, kto powinien zadziata¢, zaleznie od fikgji. Gracz
musi wykonac¢ Ruch w swojej turze. BN-przeciwnicy
dziataja, kiedy Mistrzyni Gry wykonuje Ruch.
Zobacz Ruchy MG na stronie 8.

GRACZ KONTRA GRAGZ - PUP

W sytuacjach gracz przeciwko graczowi (player
versus player, PvP) Zeton Tury przekazuje sie
normalnie. Nie ma rozréznienia na sojusznikéw

i przeciwnikow - Zeton Tury musi znalez¢ sie

w rekach kazdego z graczy przed koricem rundy.
Gracze sami muszg zdecydowad, kto sposrod nich
bedzie dziatat jako pierwszy.

Jedyng réznicg w przebiegu rundy w sytuacjach
PVP jest to, ze wtedy pierwszego gracza dzia-
tajgcego w rundzie okresla sie losowo (zob.
Rozstrzyganie konfiktéw PvP na s. 9).
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PLAN POLA BITWY

Gdy rozpoczyna sie spotkanie bojowe, wszyscy uczest-
nicy zabawy rysujg plan pola bitwy. WeZcie kartke A4,
Jeden z graczy rzuca na Ruch Orientacji (zob. s. 15)
zgodnie z ustaleniami w Swiecie gry. Nastepnie kazdy
gracz deklaruje potozenie swego bohatera zgodnie

z fikcjg i rysuje na kartce ostone, za ktérg ten rozpocznie
spotkanie. MG robi to samo dla kazdego przeciwnika

w tym spotkaniu. Kazda posta¢ biorgca udziat w spo-
tkaniu rzuca swoja Koscig Ostony (zob. Kosci Ostony
ponizej) i umieszcza jg przy zetonie swojej postaci.

Kiedy uzywasz Ruchu Zmiany Pozycji (zob. s. 15), prze-
nies zeton swojej postaci w nowe miejsce, do ktérego
mozesz dotrze¢ zgodnie z zasadami fikcji, i narysuj nowg
ostone dla swojej postaci.

Jesli musisz poruszy¢ sie poza mapg, po prostu wezcie
nowg kartke. MG zaznaczy na niej wszelkie przeszkody
i zagrozenia ustalone przez fikcje, a nastepnie twoja
posta¢ moze poruszyc¢ sie na nowej czesci mapy.

KOSCI OSLONY

Kazda postac posiada Kos¢ lub Kosci Ostony, ktérych
widoczny wynik odzwierciedla bezpieczenstwo pozycji
tej postaci. Na poczatku walki oraz gdy gracz wykonuje
odpowiedni Ruch, kazdy gracz rzuca swojg Koscig
Ostony. Wynik rzutu okresla aktualny poziom ostony.
Umies¢ Kos¢ Ostony obok zetonu postaci, by méc tatwo
$ledzi¢ aktualny poziom ostony postaci.

Ostona spada, gdy przeciwnicy do ciebie strzelaja; mo-
zesz jg podnies¢ Zmieniajgc Pozycje. Kiedy to robisz,
rzucasz na nowo Koscig Ostony, co odzwierciedli twoje
bezpieczehstwo w nowym miejscu.

Strzelajitupv 1.2

Wszystkie obrazenia zadaje sie najpierw Kosciom
Ostony, zanim otrzyma je sama postac - ustaw Kos¢

na odpowiedniej Sciance. Jesli posta¢ ma jakakolwiek
ostone, wszystkie obrazenia otrzymuje Kos¢ Ostony, nie
przechodza one na bohatera. Postacie mogg doznawac
Bezposrednich Obrazen tylko wtedy, gdy majg 0 ostony
(zob. Obrazenia i Smier¢ na s. 6).

Na przyktad: Kurzyflak to Zbir, ma 5 ostony.
Matylda Strzela do niego, zadaje 3 punkty
obrazen. Ostona Kurzyflaka wynosi teraz 2.
Matylda przekazuje inicjatywe Samowi, ten tez
wykonuje Ruch Strzelania do bandziora, zada-
jac 2 obrazenia. Ostona Kurzyflaka spada do 0

i MG zdejmuje kos¢ Ostony Zbira ze stotu - ale
on nadal zyje i jesli bedzie miat okazje, moze
znalez¢ nowg ostone, a potem ponownie rzucic¢
Kos$¢mi Ostony.

GRA WYOBRAZNI

Jesli gracie bez rysowania planu (na przyktad przy
krotkich spotkaniach albo po prostu nie lubicie map)
umieszczajcie Kosci Ostony raczej na karcie postaci, nie
przy zetonie.

Kazda bron posiada maksymalng ilos¢ amunicji, okre-
$long podczas losowania broni. Bron moze by¢ uzyta
do wykonania Ruchu Strzelania tylko wtedy, gdy ma 1
lub wiecej amunicji. Aby uzupetni¢ amunicje, musisz
przetadowac bron - w ramach dobrego wyniku w Ruchu
Strzatu albo za darmo na koncu kazdej walki.

Wszystkie postaci i wrogowie w Strzelaj i tup majg tylko
jeden punkt zycia. Bezposrednia rana zabije Zbira

i sprawi, ze postaci graczy i Kozacy bedg U Wrét Smierci.

Postaci moga zging¢ tylko wtedy, gdy otrzymaja obraze-
nia, majac 0 ostony. By zabi¢ wroga, trzeba zmniejszy¢
jego ostone do 0, a nastepnie zada¢ mu przynajmnie;j 1
punkt obrazehn w nastepnym ataku. Obrazenia zadawa-
ne postaci majgcej 0 ostony nazywa sie Bezposrednimi
Obrazeniami.

Gdy bohater gracza otrzyma Bezposrednie Obrazenia,
nie umiera od razu, ale musi wykona¢ Ruch U Wrét
Smierci (zob. s. 15)

Dzieki cudom wspotczesnej technologii, kazdy majacy
Konto NowyTy moze szybko i automatycznie powrdcic
do zycia przy pobliskim terminalu NowyTy.

Jesli postac zginie, odradza sie niedaleko na koniec
spotkania, po tym, jak zywi gracze rzucg na tupienie.
Martwi bohaterowie nie moga znajdowac nowej broni.

Poniewaz odrodzenie jest kosztowne, postaci, ktore
skorzystaty ustugi, majg dtug u korporacji. Gdy sie
odradzasz, zaznacz pole na swojej karcie postaci.

Maty dtug to twdj problem, duzy dtug to problem

twego kredytodawcy - czyli korporacji-ubezpieczyciela.
Gdy bohater ginie, a wszystkie pola obok kontraktu

sg zaznaczone, firma odmaoéwi ustug bohaterowi.
Zamiast odrodzi¢ sie, by kontynuowac misje, zostanie
on odtworzony gdzies indziej w galaktyce i zmuszony
do niewolniczej pracy, by odpracowat dtug. Bohater nie
jest juz pod kontrolg gracza, a ten powinien wzig¢ nowg
karte i wprowadzi¢ nowego bohatera lub bohaterke.

Mozna zredukowac dtug, wykonujgc misje dla firmy,

u ktorej bohater ma dtug. Kazda wykonana misja
zmniejsza diug o jeden.
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KOZACY

Niektorzy wrogowie sg twardsi niz typowe ciecie.
Kozacy sg praktycznie réwnie twardzi jak postaci graczy
i nie da sie ich pokonac tak tatwo jak innych wrogow.
Gdy Kozak odnosi Bezposrednie Obrazenia, MG rzuca
dla niego na Ruch U Wrét Smierci.

Kozacy majg wiasne kontrakty NowyTy i mogg powracac
w pdzniejszych przygodach, by utrudni¢ graczom zycie.
Na ogot jednak po odrodzeniu nie pojawiajg sie w pobli-
zu bohaterdw graczy. Nie analizuj tego za bardzo.

POJAZDY

Swiat jest zaémiecony wrecz pojazdami, ktére i

mozecie z r6znym powodzeniem wykorzystac ~

przeciwko wrogom. Dzielg sie na trzy kategorie. /f" R
£

Lekkie pojazdy sg szybkie i zwinne - jak moto- ;-
cykle, pojazdy terenowe i Scigacze jednooso- /' "/
bowe. Srednie pojazdy sg duze i zapewniajg ,”-
nieztg ochrone - sg to np. samochody ,I
osobowe, vany i pojazdy zwiadowcze; ; |
majg miejsce na dwie osoby. Ciezkie p }
pojazdy sg duze, powolne i mocno s
opancerzone - to np. czotgi i wieksze ., i
pojazdy, w ktoérych zmiesci sie cata ( (LIRS N
druzyna. Y

Jesli przebywasz w pojezdzie, nie /
musisz rzuca¢ Kostkami Ostony, gdy
poruszasz sie po mapie. Zamiast ~ /
tego kazdy pojazd ma okreslong
pule uszkodzen, ktére moze /
wytrzymac. Nastepne 4 oo bl
trafienie oznacza ,',/ ¥ g il
widowiskowa ,}{/f-'f Doy il

e, /
} O RVITNAN hA\ CRIR Y
Strzelaj i tup v 1.2 Gl 4 ‘ {1l \} o IR

i A ‘\(\ N

eksplozje. Lekkie pojazdy mogg zosta¢ uszkodzone dwa
razy, Srednie - cztery razy, ciezkie - sze$¢ razy. Przy
nastepnym trafieniu pojazdu eksploduje on i wszyscy
pasazerowie otrzymujg Bezposrednie Obrazenia, a na-
stepnie muszg wykona¢ Ruch U Wrét Smierci. Mozesz
normalnie uzywac Ruchéw w pojezdzie, jesli ma to sens
w Swiecie gry.

Podczas ataku na pojazd przy pomocy broni kazdy
celny atak oznacza jedno uszkodzenie pojazdu. Nie
rzucaj wtedy kos¢mi obrazen, kazde trafienie to jedno

uszkodzenie.

\ M|$Je to styl zycia - to podczas nich
AN _ postaci realizujg swoje powotanie
; 7\ rozwalania wszystkiego, strze-
;‘f\ lania do ludzi i wysadzania
3 przeszkod pod byle pretek-
\’ stem. Na poczatku sesji MG
. moze wprowadzi¢ misje,
4 gracze moga jg sami wymy-
) sle¢, a kazdy moze rzucic
"+ w Tabeli Misji, by szybko
-\ - . wygenerowac przygo-
de (zob. s. 10).

e

..« Pamietaj, misje

M N to tylko wymow-

L\ ._ ka, by mozna

~. byto roz-
i “ poczgc

=), Sstrze-
N

N

lanke, wiec nie komplikuj sobie zycia rzeczami takimi jak
plan, obserwacja czy fabuta.

Misja ma dziatanie, cel i zleceniodawce.

Gdy bohaterowie wykonujg misje, zdobywajg PD. Gdy
bohater zdobedzie 5 PD, zdobywa poziom i moze
wybra¢ nowe rozwiniecie ze swojej karty. PD zdobywa
sie, kiedy tylko bohater wykona wskazang akcje, ale
poziomy zdobywa sie na koricu sesji.

PYTANIA DO DRUZYNY

Na koncu kazdej sesji MG zada graczom trzy pytania.
Za kazda odpowiedz ,tak” wszyscy bohaterowie zazna-
czajg 1 PD. Mozna w ten sposéb zdoby¢ 1 PD za kazde
pytanie:

Czy wykonalismy misje?

Czy przetrwaliSmy walke, w ktorej wrég miat znaczna
przewage liczebng?

Czy cos fantastycznego, wybuchowego lub epickiego
zdarzyto sie w trakcie tej sesji?

MOTYWACIE

Kazdy bohater ma Motywacje, ktére zapewniajg PD,
gdy gracz wprowadzi je do rozgrywki. Kazda Motywacja
zapewnia 1 PD, gdy sie jg odpala, i kazdg mozna odpalic¢
tylko raz na sesje.

Gdy wykonujesz Ruch i osiggniesz wartosc¢ 6-, zaznacz PD.



RUCHY MG

Zawsze wtedy, gdy akcja zamiera lub gracz wyrzuci 6
lub mniej, MG moze wybrac jeden z ponizszych Ruchéw
poza skutkami Ruchu wykonanego przez gracza:

+ zadaj obrazenia zgodne z wydarzeniami
w Swiecie gry;

* wprowadz Kozaka;

+ Kozak ucieka, by wroci¢ w przysztosci;

+ wysadz cos w powietrze;

* rozbij pojazd;

+ zmodyfikuj mape;

* uzyj etykiet broni graczy przeciwko nim;

+ zaoferuj pakt z diabtem

+ zaoferuj gorszy wynik;

W przypadku wyniku 6- w Ruchu, Ruch MG powinien
by¢ tak mocny, jak ona chce. Przy wyniku 7-9, GM moze
wykonac jeden z tych Ruchéw, ale wynik powinien by¢
mniej dotkliwy, niz gdyby gracz wyrzucit 6-.

Gdy gracze mierzg sie z wrogami w walce, MG powinna
okresli¢, jak niebezpieczni sg ci przeciwnicy, i przypisac
im poziom zagrozenia. Gdy kto$ moze zada¢ obrazenia
postaci gracza, rzu¢ odpowiednimi kosé¢mi.

Zagrozenie Obrazenia Kosci Ostony

Zbiry, thumy, 1k6 1k4
mate zwierzeta

Kozacy 2k6 1k8

MG moze tez da¢ wrogom bron z etykietami i wykorzy-
stywac je tak jak etykiety oreza graczy.

Zazwyczaj w starciu bedzie bra¢ udziat liczba wrogéw
réwna lub wieksza od liczby graczy.

GELE GRY | ZASADY

Te cele skierowane sg do wszystkich uczestnikéw zaba-
wy, tak byscie jak najwiecej wyniesli z gry w Strzelaj i tup.
Jesli chcesz, mozesz przeczytac to wszystkim graczom
na starcie kazdej ses;ji.

« Upewnijcie sie, ze wszyscy gracze sg bezpieczni
i dobrze sie bawia.

+ Upewnijcie sie, ze kazdy gracz z osobna jest bezpiecz-
ny i dobrze sie bawi.

+ Sprawcie, by Swiat dostarczat epickiej akcji na wyso-
kich obrotach.

« Spraw, by ultrakapitalizm byt problemem kazdego
(poza CEOQ).

+ Wypetnijcie zywoty postaci akcja
i niebezpieczenstwami.

+ Graijcie, by dowiedzie¢ sie, co sie stanie.

ASADY

Te zasady kierowane sg do MG, ale sg wazne tez dla
graczy. To dodatkowe wskazéwki pozwalajgce wam jak
najlepiej wykorzystac gre w Strzelaj i tup.

+ Zwracaj sie do postaci, nie do graczy.
+ Spraw, by Swiat byt widowiskowy, kozacki i epicki.
« Badz fankg postaci graczy i akgji.

ZWRACA) SIE DO POSTACI, NIE DO GRACZY

Dzieki méwieniu do postaci zamiast do graczy poczuje-
cie, ze fikcja stoi na pierwszym planie.



SPRAW BY SWIAT BYL WIDOWISKOWY,
KOZACKI I EPICKI

Strzelaj i tup to gra szybkiej, zajadtej, petnej przemocy
akcji. Gracze i MG powinni rozgladac sie za okazjami
do wykonywania epickich, niewiarygodnych Ruchow.

nBﬂngIHINI(A POSTACI GRACZY | FANKA

Mysl o postaciach graczy jako o gtéwnych bohaterach
w programie telewizyjnym lub w grze wideo. Celebruj
ich zwyciestwa i optakuj wraz z nimi przegrana. | bgdz
fanka akcji, podejmujac decyzje, ktére popychajg sceny
do przodu w epicki, wybuchowy sposéb.

ROZSTRZYGANIE

KONFLIKTOW PUP

Strzelaj i tup ma by¢ fajnga taktyczna strzelankg, w ktora
mozna grac jako PvP i PVE. Ale zanim rozpoczniecie
walke PvP, wstrzymaijcie gre, weZcie oddech i sprawdz-
cie kilka rzeczy.

Jesli ta walka PvP rozpoczeta sie z powodu nieporo-
zumien miedzy postaciami graczy, przerwijcie gre

i uzgodnijcie wszystko w gronie wszystkich uczestnikéw
i uczestniczek zabawy. Czy ta réznica zdan jest catko-
wicie sprawg postaci ze Swiata fikcji, czy moze gracze
takze majg rézne przekonania? Jesli konflikt zrodzit sie
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miedzy graczami, $wiat gry nie jest miejscem, w ktéorym
mozna go rozwigzac. Porozmawiajcie o tym i wypracuj-
cie konsensus co do dalszego przebiegu historii. Nie
odgrywaijcie postaci, po prostu przedyskutujcie sprawe.
Zaplanujcie nastepny rozdziat historii tak, jakbyscie pro-
dukowali program telewizyjny, a nie grali w gre. Mozecie
nadal zdecydowa¢, ze rozegranie walki przy pomocy
kostek bedzie najlepszym pomystem, ale powinno sie
to odby¢ tylko za petng zgodga wszystkich graczy.

Pamietajcie: gdy rozpocznie sie PvP, to spotkanie moze
oznaczac¢ Smier¢ postaci i zmiany w relacjach miedzy
bohaterami. Upewnijcie sig, ze przemysleliscie wszystkie
mozliwe wyniki i zdecydowatyscie, co stanie sie dalej

w przypadku kazdego z nich. Dobre plany to takie,

w ktorych wszystkie wydarzenia zaciekawig i dostarczg
rozrywki kazdemu graczowi.

BEZPIECZENSTWO GRACZY

Pamietajcie o narzedziach zapewniajgcych komfort
i dobre samopoczucie, by kazdy dobrze sie bawit.
Ja polecam zasady X-Card Johna Stavropoulosa.
Informacje w jezyku polskim znajdziecie tutaj:
http://nakedfemalegiant.pl/karta-x/.
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TABELA MISJI

Rzu¢ k10 trzy razy w tej tabeli, by stworzy¢ szybkg misje.
Zastgp jasne nazwy korporacji nazwami firm stworzonymi przez graczy.

Wynik Dziatanie Cel Zleceniodawca
1 Zniszczy¢ Generat sit zbrojnych korporagji AFO Corporation
. 2 Dokonac sabotazu Bezcenny obiekt Machesky Technology Consolidated
3 Przetransportowa¢ | Miejscowa opera Waring-Lai Security
4 Przechwycic Trzech handlarzy bronig NanoLink GmbH
5 Rozwalic¢ Baza klientéw firmy technologicznej MilNic Media Unlimited
6 Szpiegowac Najemnik na emeryturze LWM Consolidated Genetics
7 Chronic¢ Prototypowa bron WIA Advanced Communications
8 Przejac Szpieg korporacji Avant Amalgamated
9 Rzu¢ ponownie Banda wyjetych spod prawa zbirow WOL Corporation
10 Rzu¢ ponownie Bezlitosny zabdjca NewNic Industrial Amalgamated

‘* TABELA LtUPU

Rzu¢ 1k10

Wynik Rodzaj Obrazenia Etykiety

1 Pistolet 1k4 Dyskretny

2 Kusza 1k4 Bezgtosna

3 Pistolet maszynowy 1k6 Zwrotny

4 Rewolwer 1k6 Przebicie pancerza
5 Strzelba 1k8 Breneka

6 Karabin automatyczny 1k8 Widoczny

7 Sztucer 2k4 Gtosny

8 Minigun 2k4 Nieporeczny
9 Snajperka 1k10 Krytyczna

10 Wyrzutnia rakiet 2k6 Obszarowa
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Wynik Amunicja

2
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ETYKIETY

Rzu¢ k100. Jesli bron ma juz takg etykiete, rzu¢ ponownie.

Wynik  Etykieta

0 Agresywna: Wez +1 do Strzelania wzgledem celu, do ktérego zblizytas sie
w poprzedniej turze.

1 Amunicjozerna: Gdy bierzesz -1 Amunicji do tej broni, wez dodatkowe -1
Amunicji. Nie moze mie¢ Nieskoriczonej Amunicji (rzu¢ ponownie).

2 Artefakt: Ta bron jest stara i ma niemate znaczenie historyczne.

3 Asysta: Gdy strzelasz do wroga z tej broni, twoi sojusznicy biorg +1
do Strzelania, gdy mierza do tego wroga, az do korca rundy.

4 Automatyczna: Nie musisz wydawac zatrzyman, by jg przetadowac
podczas Strzelania.

5 Samonaprowadzajgce: Pociski mogg trafia¢ cel za rogiem.

6 Bezgtosna: Nie wydaje dzwieku, gdy z niej strzelasz. Nie moze by¢ Gtosna
(rzu¢ ponownie).

7 Biodegradowalna: W koncu sie roztozy.

8 Bliski Zasieg: Wez -1 do Ruchu Strzelania, gdy jestes daleko od celu. Nie
moze by¢ Dalekonos$na (rzu¢ ponownie).

9 Btogostawiona: Te bron pobtogostawito pomniejsze bostwo i widnieje
na nim jego znak.

Strzelajitupv 1.2

Wynik  Etykieta

10 Bolesna: Nawet gdy nie zadaje Bezposrednich Obrazen, powoduje u celu
fizyczny bél.

11 Breneka: Zadaje +1 obrazen, jesli stoisz przy samym celu.

12 Celna: Wez +1 do Ruchu Strzelania.

13 Cenna: Ta bron jest bardzo wartosciowa i wielu ludzi chce potozy¢ na niej
tapy.

14 Chciwa: Zatrzymaj +1, kiedy kto$ testuje tupienie, a gdy ty masz te bron
przy sobie.

15 Ciezka: Ta bron wazy wiecej niz normalny orez tego typu. Nie moze by¢
Lekka (rzu¢ ponownie.)

16 Cuchngaca: Bron wydaje z siebie paskudny odér. Nie moze by¢
Perfumowana (rzu¢ ponownie).

17 Dalekonosna: Wez -1 do Ruchu Strzelania, gdy jestes blisko celu. Nie
moze miec Bliskiego Zasiegu (rzu¢ ponownie)

18 Defibrylator: Jesli wyrzucisz 9 lub mniej w tescie U Wr6t Smierci, uznaj
wynik za 10. Odrzu¢ bron potem.

19 Delikatna: Te bron tatwo potamac. Nie moze by¢ Solidna (rzu¢
ponownie).

20 Dobra: Te bron wykonano szczegélnie starannie, tadnie wyglada
i ma sporg wartosc.

21 Dopasowany uchwyt: Trudniej jest ci upuscic¢ bron.

22 Dotyk: Uzyta przeciwko celom w zasiegu reki ignoruje ostone i zadaje
Bezposrednie Obrazenia.

23 Dron: Unosi sie w zasiegu ramienia od ciebie - nie musisz trzymac
ja w rekach, by z niej strzelac.

24 Drugiego planu: Wez -1 do Strzelania do celéw, do ktorych ktos inny juz
wymierzyt w tej rundzie.

25 Dym: Gdy rzucasz na Strzelanie, mozesz zamiast wroga wskazac obszar
na mapie. Jesli to robisz, ten obszar zostanie skryty chmurg dymu.
Kazda postac, ktéra strzela do wroga przez ten fragment mapy, bierze -1
do Strzelania.

26 Dyskretna: Mozna jg ukry¢ bez problemoéw. Nie moze by¢ Widoczna
(rzu¢ ponownie).

27 Dzienna: Wez +1 do Strzelania podczas dnia. Nie moze by¢ Nocna (rzu¢
ponownie)

28 Ekologiczna: Bron nie ma negatywnego wptywu na Srodowisko
naturalne.
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Wynik  Etykieta

Wynik  Etykieta

29 Eksperymentalny magazynek: Gdy przetadowujesz te bron, rzu¢ 1k4. 48 Namierzajaca: Jesli wyrzucite$ 6- w Ruchu Strzelania, wez +1 do rzutu
Na 1 nie udaje ci sie przetadowac i musisz ponownie przetadowac bron na Strzelanie przeciwko temu samemu celowi w nastepnej rundzie.
zanim da sie jej uzy¢. 49 Napalm: Gdy rzucasz na Strzelanie, mozesz zamiast wroga wskazac¢ ob-

30 Eteryczna: Ta bron istnieje poza Swiatem fizycznym. Gdy zadajesz szar na mapie. Jesli to robisz, fragment planu stanie sie niebezpiecznym
Bezposrednie Obrazenia, ranisz tez dusze wroga. terenem. Kazda postac poruszajaca sie przez ten teren odnosi potowe

31 Fartowna: Przerzu¢ jeden wybrany test. Potem odrzué bron. obrazen od broni (zaokraglaj w gore).

32 Fortyfikujgca: Obrazenia zadawane przez te brorn podnoszg Ostone celu 50 Niebezpieczna: Zadaje +1 punkt obrazen.
do maksymalnej wartosci na kosci. Ta bronh nie zadaje Bezposrednich 51 Niegrozna: Bezposrednie Obrazenia zadane przy pomocy tej broni
obrazen. pozbawiajg przytomnosci, nie zabijajg. Zadaje potowe obrazen (zaokraglaj

33 Glosna: Jest bardzo dono$na, gdy sie z niej strzela. Nie moze by¢ w gore) ostonom. Nie moze by¢ Przebijajaca Pancerz (rzu¢ ponownie).
Bezgtosna (rzu¢ ponownie). 52 Nieporeczna: Tej broni nie mozna uzywag, jesli w poprzedniej turze

34 Gwarancja: Na koncu kazdej sesji rzu¢ 1k4. Na 1 bron psuje sie i nie da uzytes Ruchu Biegania.
sie jej naprawic. 53 Nieskonczona Amunicja: Nie mozesz wybrac opcji -1 Amunicji gdy

35 Hasto: Te brori zabezpiecza hasto. Nie mozesz jej uzywac¢, dopoki nie wyrzucite$ 7-9 w Ruchu Strzelania. Nie moze by¢ Amunicjozerna czy miec
zZtamiesz zabezpieczen. Rzadkiej Amunicji (rzu¢ ponownie)

36 Inteligentne naboje: Wez +1 do Strzelania, gdy mierzysz do wroga, ktéry 54 Niewygodna: Z broni tej trudno strzela lub ja trzymac.
poruszyt sie w tej rundzie. 55 Niezgrabna: Wez -1 do Strzelania, jesli strzelatas z innej broni w tej lub

37 Kleista: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni, rzu¢ 1k4. Na 4 cel w poprzedniej turze.
tkwi w miejscu i nie moze Biegac przez 1k4 tur. 56 Nocna: Wez +1 do Strzelania w nocy. Nie moze by¢ Dzienna (rzu¢

38 Kradziona: Kto$ gdzies$ szuka tej wtasnie broni. ponownie).

39 Krytyczna: Jesli nie uzywatas Biegania lub Strzelania przez dwie tury 57 Obalajgca: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni, rzuc 1k4.

z rzedu, w trzeciej turze zadajesz Bezposrednie Obrazenia, ignorujac Na 4 cel sig przewraca i nie moze sie poruszyc, dopoki nie uzyje Ruchu
ostone. Biegania. Nie rzuci wtedy Kos¢mi Ostony.

40 Kule portalowe: Pociski broni nie przemierzajg fizycznej odlegtosci 58 Obca: Ludzie nie stworzyli tej broni.
miedzy tobg a celem. 59 Obszarowa: Zadaje potowe obrazen (zaokraglaj w gore) postaciom

41 Kwasowa: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni, rzu¢ 1k4 - 4 bezposrednio przylegtym do celu.
oznacza, ze cel jest pokryty kwasem i otrzyma 1 punkt obrazen na poczat- 60 Odrzut: Gdy Strzelasz z tej broni, wez -1 ostony.
ku twqjej tury. Moze usunac ten efekt, jesli podniesie ostone do maksy- 61 Ofiarna: Ta bron zadaje bél osobie z niej strzelajacej.
malnej wartosci. - - - ; :

- - — - - 62 Ogien automatyczny: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni,

42 Laser: Strzela wigzka Swiatta zamiast kulami. rzu¢ 1k4. Na 4 rzu¢ ponownie na obrazenia.

43 Latarka: Ta bron oswietla miejsce, do ktorego mierzy. 63 Ogtluszajaca: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni, rzu¢ 1k4.

44 Lekka: Ta bron wazy mniej niz normalny orez tego typu. Nie moze by¢ 4 oznacza, ze cel upuszcza bron, z ktorej ostatnio korzystat, i musi wyko-
Ciezka (rzu¢ ponownie). rzystac akcje przetadowania by jg podniesc.

45 Lodowe kule: Ta bron nie zostawia za sobg kul, tusek czy innych sladow. 64 Organiczna: Bron jest zywym organizmem.

46 Luneta: WezZ +1 do Strzelania do celow, ktére sg daleko. 65 Ostony: Gdy rzucasz Kos¢mi Ostony, majgc przy sobie te bron, wez +1

47 Moralna: Ta bron nie zadaje Bezposrednich Obrazer wrogom, ktérzy ci ostony, do maksimum na kosci.
nie zagrazaja. 66 Ostrozna: Nie strzela, jesli wynik Strzelania wynosit 9 lub mnie;j.

Strzelajitupv 1.2
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Wynik  Etykieta

Strzelajitupv 1.2

67 Perfumowana: Bron bardzo mocno i tadnie pachnie. Nie moze by¢ 88 Szybkie przetadowanie: Mozesz przetadowac bron bez wydawania
Cuchnaca (rzu¢ ponownie). zatrzyman, gdy Strzelasz. Niekompatybilna z Rzadkg Amunicjg (rzu¢
68 Plugawa: Gdy sie z niej wystrzeli, rzuca plugawymi przeklenstwami. ponownie).
69 Ptomienna: Gdy zadajesz obrazenia przy pomocy tej broni, rzu¢ 1k4 - 4 89 Usypiajaca: Wrogowie, ktorzy otrzymajq Bezposrednie Obrazenia od tej
oznacza, ze cel zajmuje sie ogniem i otrzyma 1 punkt obrazen na poczat- broni, usypiaja, zamiast ging¢. Nie zadaje obrazen ostonom.
ku twojej tury. Moze usungc¢ ten efekt, jesli podniesie ostone do maksy- 20 Widoczna: Broni nie da sie ukry¢ przy sobie. Nie moze by¢ Dyskretna
malnej wartosci. (rzu¢ ponownie).
70 Powolna: Wez -1 do Strzelania, gdy mierzysz do wroga innego niz 91 Wspierajgca: Bron gtosno chwali twoje postepki.
w poprzedniej rundzie. Nie moze by¢ Zwrotna (rzuc ponownie). 92 Wszczep: Gdy wezmiesz jg z sobg, nie mozesz jej usung¢ ani odrzuci¢ bez
71 Powtarzalna: Gdy Strzelasz z broni, na 10+, mozesz ponownie rzucic¢ pomocy chirurga lub mechanika.
na Strzelanie przeciwko temu samemu celowi. 93 Wydajna: Gdy bierzesz -1 amunicji, rzu¢ 1k4. Na 4 nie tracisz Amunicji
72 Prototyp: Bron czesto si¢ psuje. 94 Zimna: By dziatata, musisz jg utrzymywac w chtodzie.
73 Przebicie Papcerza: Zadgje Bezpoére,dnie Obfazenia cglom z 1 lub mniej- o5 Znosi w lewo: Gdy strzelite$ z tej broni, twdj nastepny atak musi by¢
szg ostong. Niekompatybilne z Niegrozng (rzu¢ ponownie). wymierzony w przeciwnika na lewo od twojego obecnego celu.
74 Przekleta: Te bron przekleta jakas nieziemska czy obca potega i widnieje 96 Zwierze: Ta bron jest zywym zwierzeciem.
e i 7nak.
na niej J'eJ.zna __ - - — 97 Zwrotna: WezZ +1 do Strzelania, jesli celujesz do innego celu niz w po-
75 Przerazajaca: tatwiej ci przekona¢ wrogow, by zrobili, co chcesz, gdy przedniej turze. Nie moze by¢ Powolna (rzu¢ ponownie).
masz przy sobie te bron. : - : - : - T
- - - - - — - 98 Zelkowa: Ta bron strzela zelkami zamiast kulami. Kosci obrazen wynoszg
76 Przygnebiona: Zanim wystrzelisz z tej broni, musisz jg werbalnie 0.
ocieszyc. :
& Y — g — g — — 929 Zenujgca: Gdy sie z niej strzela, méwi przyprawiajgce o wstyd teksty.
77 Rzadka amunicja: Tej broni nie da sie przetadowac. Nie moze miec
Nieskonczonej Amunicji ani Szybkiego przetadowania.
78 Rzadka: Istnieje tylko kilka egzemplarzy tej broni.
79 Skoordynowana: Wez +1 do testéw Strzelania wzgledem wszystkich
celéw, do ktérych juz ktos strzelat w tej rundzie.
80 Skora: Zawsze dziatasz jako pierwszy w starciu.
81 Stawna: Ta bron byta czescig jakiego$ waznego wydarzenia, zanim trafita
w twoje tapy.
82 Smartgun: W te bron wbudowano systemy komputerowe i funkcje
przydatne poza bitwa.
83 Smutna: Ta bron gtosno tka, gdy sie z niej strzela.
84 Solidna: Te bron trudno jest uszkodzic czy zepsuc. Nie moze by¢
Delikatna (rzu¢ ponownie).
85 Sparowana: Gdy zadajesz obrazenia, zsumuj kosci obrazen tej broni
i jednej innej broni z etykietg Sparowana.
86 Sprezysta: Gdy jg upuscisz, odbije sie.
87 Swedzgaca: Te bron pokrywajg wiosy.
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STYL

Rzu¢ k100
0 Abstrakcyjny 26 Duzy 52 Nieziemski 78 Stal
1 Aerodynamiczny 27 Dwukolorowy Gradient 53 Nowoczesny 79 Stary
2 Akwamaryna 28 Ekstrawagancki 54 Nudny 80 Stozkowy
3 Anielski 29 Fantastyczny 55 Obrzydliwy 81 Straszny
4 Asymetryczny 30 Feldgrau 56 Oczy 82 Szary
5 Bajeczny 31 Fioletowy 57 Ogorzatly 83 Szescienny
6 Bezbozny 32 Granatowy 58 Oliwkowy 84 Szkto
7 Biaty 33 Hi-Tech 59 Ostry 85 Swiety
8 Bibelot 34 Indygo 60 Owtosiony 86 Turkusowy
9 Bogato zdobiony 35 Jasny 61 Ozdobny 87 Upiorny
10 Brazowy 36 Kamien 62 Piekny 88 Wojskowy
11 Brokat 37 Kanciasty 63 Plastikowy 89 Wyborny
12 Brudny 38 Kasztanowy 64 Pomaranczowy 90 Wypaczony
13 Brunatny 39 Konkretny 65 Prostacki 91 Wysadzany klejnotami
14 Brzydki 40 Kudtaty 66 Prosty 92 Wyszczerzone zeby
15 Cebulacki 41 Limonka 67 Przestarzaty 93 Zakamuflowany
16 Ceremonialny 42 Magenta 68 Purpurowy 94 Zebaty
17 Ciemny 43 Maty 69 Pusty 95 Zgrabny
18 Ciepty 44 Masowo produkowany 70 Puszysty 96 Zielony
19 Cyjan 45 Mokry 71 Rozowy 97 Ztoto
20 Czarny 46 Morski 72 Skora 98 Znany
21 Czerwony 47 Na wysoki potysk 73 Stodki 99 Z6tty
22 Czysty 48 Nalepki 74 Smakowity
23 Demoniczny 49 Niebieski 75 Spiczasty
24 Dopasowany 50 Niemodny 76 Sponsorowany przez korpo
25 Drewniany 51 Niewidoczny 77 Srebrny

Strzelajitupv 1.2

Strona 14




PODSTAWOWE
RUCHY

Ponizsze Ruchy dostepne sg wszystkim graczom w do-
datku do Ruchéw konkretnych typow postaci.

Orientacja: Gdy wywigzuje sie walka, rzu¢
na +Kombinujl. Na 6-, zatrzymaj 2. Na 7-9 zatrzymaj 3.
Na 10+, zatrzymaj 5. Wspolnie z innymi graczami mo-
zecie wyda¢ zatrzymania, by na mapie umiescic ostony,
przeszkody i inne ciekawe miejsca w zgodzie z fikcja:

* mata naturalna ostona (1);

« maty obszar terenu o szczegdlnych wtasciwosciach (1);

+ Sciana, przeszkoda wysoka na 2 metry (2);

* przeszkoda, obszar trudnego terenu (2);

* neutralne zagrozenie, przeszkoda (2);

* pozycja zapewniajgca wyjgtkowg przewage (3);

* terminal komputerowy lub inny przedmiot zdolny

do wptywania na lub kontrolowania terenu (4);

* pojazd (lekki 2, sredni 3, ciezki 5).
Nastepnie MG dodaje ostone, przeszkody i inne cechy
terenu, ktére ustanowiono w warstwie fabularnej, a nie
zostaty dodane przez graczy.

Strzelanie: Gdy uzywasz broni, ktéra ma wiecej niz 0
amunicji, by zaatakowa¢€ wroga, powiedz, ktérej broni
uzywasz, i rzu¢ +Strzelajl. Na 10+ zatrzymaj 2. Na 7-9
zatrzymaj 1 i wez -1 Amunicji. Na 6- wez -1 Amunicji

i wrog wybrany przez MG zadaje ci obrazenia. Wydaj
zatrzymania 1 za 1 zeby zrobi¢ ponizsze rzeczy. Mozesz
wybrac¢ dang opcje tylko raz:

+ zadaj obrazenia zalezne od broni; mozesz wydac 2
zatrzymania, by zada¢ obrazenia od broni +1k4, ale
jeden przeciwnik wybrany przez MG zadaje tobie
obrazenia;

Strzelajlitup v 1.2

« wymus na celu Ruch i rzut Kosé¢mi Ostony;
* przetaduj, przywracajgc jednej broni peten magazy-
nek amunicji.

Zmiana pozycji: Kiedy manewrujesz w walce,

by zmieni¢ potozenie, przesun swoj zeton do wybranej
ostony lub narysuj nowg ostone na mapie. Rzu¢ Kosé¢mi
Ostony, a nastepnie rzu¢ +Biegaj!. Na 10+ dodaj +1

do wyniku na Kosci Ostony, do maksimum. Na 7-9
wybierz jedno: zmniejsz wartos¢ na swojej Kosci Ostony
o potowe (zaokraglaj w gore) lub MG wskazuje jednego
wroga, ktéry moze sie poruszyc i rzuci¢ Kos¢mi Ostony.
Na 6- MG wybiera do dwdch przeciwnikéw, ktérzy mogg
sie poruszyc i rzuci¢ Kos¢mi Ostony.

Prowadzenie: Gdy sterujesz pojazdem, rzu¢
+Kombinujl. Na 10+ wybierz dwa. Na 7-9 wybierz jedno:
* taranowanie: zniszcz ostone wroga na twojej
drodze (jesli masz Sredni lub ciezki pojazd), zadaj
4 obrazenia ostonie (jesli masz lekki pojazd), lub
zadaj Bezposrednie Obrazenia wrogowi bez ostony;
« uniknij zagrozen lub uszkodzenia swojego pojazdu;
+ zadaj uszkodzenia wrogiemu pojazdowi;
* przesun sie w korzystne miejsce (jesli masz lekki
lub $redni pojazd);
* wyskocz, zanim pojazd eksploduje.

Negocjacje: Gdy chcesz przekonac kogos, by zrobit
co chcesz, rzu¢ +Kombinuj!. Na 10+, robig to. Na 7-9
robig to, ale za cos.

Epickie akcje: Gdy robisz cos ryzykownego, bomba-
stycznego czy epickiego, rzu¢ +odpowiednia umiejet-
nos¢. Na 10+ udaje ci sie to. Na 7-9 udaje ci sie to, ale
cos$ idzie nie tak. MG wykonuje Ruch. Na 6- nie udaje ci
sie to, a MG moze wykonac¢ Ruch - tak twardy, jak chce.

tupienie: Gdy tupicie spokojny obszar po walce, rzu¢
+liczba zabitych wrogdéw minus liczba graczy (maksy-
malnie +3). Tylko jeden gracz moze rzuci¢ na tupienie
w spotkaniu, ale kazdy gracz odnosi korzysci z wyniku.
Na 10+, kazdy gracz zatrzymuje 3. Na 7-9 kazdy gracz
zatrzymuje 1. Na 6- gracze nic nie zatrzymuija.

Kazdy gracz generuje jedng sztuke broni rzucajgc
w Tabeli tupu. Potem moze wydac zatrzymania 1 za 1,
by zrobi¢ ponizsze:

+ dodaj jedng etykiete do tupu (rzuc raz w tabeli

etykiet);

* rzu¢ ponownie w dowolnej Tabeli tupu;

+ dodaj lub odejmij 2 od wyniku w Tabeli tupu;

+ dodaj lub odejmij 5 od wyniku w Tabeli tupu;

+ dodaj lub odejmij 10 od wyniku w Tabeli tupu.

U Wrét Smierci: Gdy odniesiesz Bezposrednie
Obrazenia rzu¢ nie dodajac nic. Na 10+ przyjmujesz

to na klate i wracasz do walki - twoja Ko$¢ Ostony usta-
wiona jest na 2. Na 7-9 jestes$ nieprzytomny i otrzymu-
jesz rane czy blizne, ktérg opiszecie wspolnie z MG. Nie
mozesz brac udziatu w walce do konca spotkania, kiedy
twoi sojusznicy mogg pomaoc ci wstac. Na 6- giniesz...
Ale nie tam sie, dzieki dobrodziejstwom wspétczesnej
technologii mozesz sie odrodzi¢, tak dtugo jak masz
ubezpieczenie NowyTy.

mgsalmon.itch.io/shootnloot



10LNIERZ

Imie:

o e

STRZELA)! BIEGA)!  KOMBINU)!  OSLONA
Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

WYGLAD

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne.
Ciato: blizny, tatuaze, cybersprzet.
Spojrzenie: czujne, nawiedzone, podejrzliwe.

Postawa: zdyscyplinowana, ponura, nerwowa.

SPRZET

Masz: mundur korporacyjnych sit zbrojnych, w ktérych
stuzytes; pamiatke z jakiegos$ przesztego zwigzku;
dobry zestaw pierwszej pomocy; granaty (3 uzycia na
spotkanie).

MOTYWAGIE

Zaznacz PD, kiedy...

* twéj schematyczny sposéb myslenia utrudni misje;
+ zachowasz sie honorowo - a nie pragmatycznie;

+ 0osoba lub frakcja z twojej przesztosci utrudni misje.

On, ona czy:

RUCHY

Na starcie masz:

B Przenosna sciana: Masz maty generator pola
sitowego, zdolny wytworzy¢ ostone na polu bitwy.
Gdy uaktywniasz tarcze, narysuj nowa ostone na
planie i rzu¢ +Strzelajl. Na 7-9 wybierz jedno, na 10+
wybierz trzy:

* zwieksz wartos¢ na Kosci Ostony o 1 (do maksi-
mum) dla kazdej postaci kryjgcej sie za ostong;

+ zwieksz obrazenia atakéw sojusznikéw o 1, jesli ich
ataki przechodzg przez tarcze;

* nikt nie moze przekroczyc terenu krytego przez
tarcze.

Gdy sie rozwijasz, mozesz wybrac:

[] Kamper: Gdy wolisz utrzymac pozycje, zamiast ja
zmieni¢, rzuc¢ +Strzelajl. Na 7-9 zwieksz wartos¢ na
Kosci Ostony o 1. Na 10+ zwieksz Kos¢ Ostony o 2.

[] Cztowiek-demolka: Gdy uzywasz materiatow
wybuchowych, by uszkodzi¢ budynki lub ostony,
rzu¢ na +Strzelaj!. Na 7-9 niszczysz cienkg $ciane,
maty fragment ostony, lekki pojazd lub co$ bardziej

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

podatnego. Na 10+ niszczysz wzmocniong $ciane,
duzy fragment ostony, Sredni badz ciezki pojazd, lub
cos$ bardziej podatnego.

[] Opancerzony: Gdy twoja Kos¢ Ostony jest Na 0, by
spowodowac u ciebie Bezposrednie Obrazenia, wrog
musi zadac ci 2 punkty obrazen zamiast 1.

[] Pierwsza pomoc: Gdy zapewniasz pierwszg pomoc
sojusznikowi, ktéry zostat ranny, ale nie zabity,
rzu¢ +Kombinujl. Na 10+ moze natychmiast wrécic
do walki, tak jakby wyrzucit 10+ w Ruchu U Wroét
Smierci. Na 7-9 moze zamiast swojego Ruchu wrdci¢
do walki.

[] Jakies granaty by sie przydaty: Gdy rzucasz granat
w strone 2 lub wiecej przeciwnikéw za tg sama
ostong, rzu¢ +Biegaj!. Na 7+, zadajesz 2 obrazenia
wszystkim wrogom za tg samg ostona. Na 10+
wybierz ponadto jeden dodatkowy efekt: zadaj im +1
punkt obrazen albo odzyskaj jedno uzycie granatow
(zapewnia sprzet: granaty)

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.

Rodzaj: Amunicja: __/__ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/
Etykiety: Etykiety: Etykiety: Etykiety:
Wyglad: Wyglad: Wyglad: Wyglad: )

Strzelajlitup v 1.2
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Imie:

o e

STRZELA)! BIEGA)!  KOMBINU)!  OSLONA
Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

WYGLAD

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne:
Spojrzenie: dzikie, przeszywajace, nienaturalne.______
Wiosy: kudtate, przylizane, nadpalone.

Ciato: umiesnione, zmutowane, pobliznione.

SPRZET

Masz: totem czy pamigtke z rodzinnej planety; kupe
listbw gonczych z podobizng ciebie/ niebezpiecznego
zbiega (wybierz jedno); eksperymentalny srodek znie-
czulajacy (1 uzycie na sesje).

MOTYWAGIE

Zaznacz PD, kiedy...

* twoja nieracjonalna agresja utrudnia misje;
« wywotujesz walke, ktérej datoby sie unikna¢;
* niszczysz co$ cennego.

On, ona czy:

RUCHY

Na starcie masz:

Bl Kulka w ryj: Gdy atakujesz wroga na bardzo
bliskim zasiegu, rzu¢ +Strzelaj!. Na 7+ ustaw Ko$¢
Ostony na 1, zadaj obrazenia od broni +1k4 i zatrzy-
maj 1. Na 10+ zatrzymaj jeszcze 1. Wydaj zatrzyma-
nia 1 za1, by:

* zadac jeszcze +1k4 obrazenia;
* natychmiast wykonac¢ Ruch oparty na +Biegaj!;
* zwiekszy¢ Kos¢ Ostony o 2.

Gdy sie rozwijasz, mozesz wybrac:

[ Zyj na krawedzi: Kiedy Zmieniasz Pozycje, mozesz
ustawic¢ Kos¢ Ostony na 2, zamiast nig rzuci¢, a
nastepnie zadac +2 obrazenia od broni przy nastep-
nym ataku.

[] Jestem nieSmiertelny! Kiedy umrzesz, uzyj swo-
jego Eksperymentalnego Srodka Znieczulajgcego.
Wykonujesz jeden Ruch natychmiast, a potem
umierasz (zyskujesz sprzet: eksperymentalny srodek
znieczulajacy).

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

] W ptomieniach: Mozesz poruszac sie po niebez-
piecznym terenie bez kar.

[] Szarza: Gdy taranujesz stabg ostone brutalng
sita, rzuc¢ + biegaj. Na 7-9 zniszcz lekki fragment
ostony i ustaw Kostke Ostony swoja i wszystkich
postaci za tg ostong na 0. Na 10+ zadaj ponadto
Bezposrednie Obrazenia jednemu wrogowi, ktory
byt za tg ostona.

[] Okrzyk bojowy: Kiedy wydasz z siebie zajadty
wrzask, rzu¢ +Biegajl. Na 7-9 wrogowie mogg zadac
obrazenia tylko tobie do konhca tej rundy. Na 10+
wrogowie moga wyrzgdzic¢ krzywde tylko tobie, a ty
zwiekszasz swojg Kos¢ Ostony o 2.

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.

Rodzaj: Amunicja: __/__ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/
Etykiety: Etykiety: Etykiety: Etykiety:
Wyglad: Wyglad: Wyglad: Wyglad: )

Strzelajlitup v 1.2
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AGENT

Imie: On, ona czy:

o e

STRZELA)! BIEGA)!  KOMBINU)!  OSLONA
Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

WYGLAD

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne:
Twarz: stylowa, profilowana, zamaskowana.
Ubrania: eleganckie, czarne, kombinezon.
Oczy: zimne, usmiechniete, cybernetyczne.

SPRZET

Masz: fatszywe dokumenty; tatwg do ukrycia bron;
fiolke zabdjczej trucizny (1 uzycie na sesje).

MOTYWACIE

Zaznacz PD, kiedy...

* podejmujesz wyrachowang decyzje, ktéra stawia
dobro misji nad zyciem;

« dowodzisz i komplikujesz misje;

+ zdradzasz umowe lub porozumienie.

RUCHY

Na starcie masz:

Hl Generator pola maskujacego: Masz urzgdzenie
kamuflazu osobistego. Gdy uaktywniasz kamuflaz,
ustaw Kos¢ Ostony na 0, a nastepnie rzu¢ moneta.
Orzel oznacza, ze jestes niewidzialny i nie da sie
zobaczy¢ cie, ustysze¢ ani wykry¢ srodkami konwen-
cjonalnymi. Wrogowie nie mogg do ciebie strzelac.
Tak dtugo, jak jeste$ niewidzialny, twoja Kos¢ Ostony
wnosi 0. Zawsze gdy wykonasz Ruch, bedac niewi-
dzialny, rzu¢ monetg. Orzet oznacza, ze jestes$ nadal
niewidzialny. Reszka - ze kamuflaz przestaje dziatac,
a twoja tura sie konczy.

Bl Zwinne palce: Gdy wykonujesz subtelng akcje,
rzu¢ +Kombinujl. Na 7-9 wybierz jedno z ponizszej
listy, na 10+ wybierz dwa: BN nie knuje wtasnych
planéw, BN traktuje cie przychylnie, BN ma dobre
koneksje czy dojscia.

Gdy sie rozwijasz, mozesz wybrac:
[] Asasyn: Kiedy atakujesz wroga w zasiegu do-
tyku, bedac niewidzialnym, mozesz zada¢ mu

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

Bezposrednie Obrazenia, niezaleznie od jego Kosci
Ostony. Twoj kamuflaz przestaje dziatac.

[] Kontakt: Raz na sesje mozesz wprowadzi¢ BN-
sojuszniczke. Nazwij postac niezalezng, opisz jg i
ustal, dla ktorej korporacji pracuje. Nastepnie rzuc
+Kombinuj!. Na 10+ wybierz dwie opcje z ponizszej
listy. Na 7+ wybierz jedng: BN nie knuje wtasnych
planéw, BN traktuje cie przychylnie, BN ma dobre
koneksje czy dojscia.

[] Zwrotny i gibki: Kiedy rzucasz swojg Koscig
Ostony, rzu¢ dwa razy i wez wyzszy wynik.

[] Niezawodne pole maskujace: Raz na spotkanie
mozesz ponownie rzuci¢ monetg, gdy uaktywniasz
Pole Maskujace.

[] Szpiegostwo korporacyjne: Kiedy uzyskujesz
dostep do poufnych plikéw, rzu¢ +Kombinujl. Na
7-9 zyskasz uzyteczng informacje, MG powie ci co.
Na 10+ zyskujesz uzyteczng informacje cenng dla
konkretnej Korporaciji.

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.

Rodzaj: Amunicja: __/__ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/
Etykiety: Etykiety: Etykiety: Etykiety:
Wyglad: Wyglad: Wyglad: Wyglad: )

Strzelajlitup v 1.2
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Imie:

o e

STRZELA)! BIEGA)!  KOMBINU)!  OSLONA
Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

WYGLAD

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne:
Twarz: plamy smaru, gogle, hetm.
Ubranie: kurtka, kombinezon, pas na narzedzia.____
Nastawienie: entuzjastyczny, nakrecony, straceniec. _

SPRZET

Masz: odtgczang spersonalizowang kierownice; amulet
na szczescie; narzedzia mechanika.

Motywacje

Zaznacz PD, kiedy...

* robisz co$ gtupiego, nie zastanawiajac sie nad
konsekwencjami;

* niszczysz cos, co przydatoby sie pdzniej;

* twoja zagdza przygod i adrenaliny odwraca twojg
uwage, komplikujgc misje.

On, ona czy:

RUCHY

Na starcie masz
cie na Orientacje, umieszczenie pojazddéw na mapie
kosztuje o 1 zatrzymanie mniej.

Hl Armageddon: Gdy rzucasz na Prowadzenie,
ignorujesz jeden nastepny punkt uszkodzen twojego
pojazdu do konca rundy.

Hl Jestem na széstej: Gdy rzucasz na Prowadzenie,
na 7+ wszyscy sojusznicy w pojezdzie wraz z tobg
zyskujag +1 do Strzelania do konca rundy.

Gdy sie rozwijasz, mozesz wybrac:

[] Defensywna jazda: Wszystkie prowadzone przez
ciebie pojazdy mogga przyjac¢ +1 dodatkowy punkt
uszkodzen.

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

[] Albo moge tez chodzi¢: Zawsze wyskakujesz
z pojazdu, gdy ten wybucha.

[] Albo mozemy razem chodzi¢: Zawsze mozesz
wyciggnac¢ jednego sojusznika z pojazdu, gdy ten
wybucha (wymaga Albo moge tez chodzi¢).

[] Badz mym swiadkiem: Gdy prowadzony przez
ciebie pojazd wybucha, zadaje bezposrednie obra-
zenia wszystkim wrogom w zasiegu.

[] Pan Samochodzik: Gdy uzywasz narzedzi lub
warsztatu, by naprawic¢ pojazd, rzu¢ +Kombinuijl.
Na 7-9 mozesz zreperowac pojazd, ktéry ma przy-
najmniej 1 punkt uszkodzen, do petnego putapu.
Na 10+ reperujesz catkowicie zniszczony pojazd do
potowy jego putapu (zaokraglij w goére).

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.

Rodzaj: Amunicja: __/__ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/ Rodzaj: Amunicja: __/
Etykiety: Etykiety: Etykiety: Etykiety:
Wyglad: Wyglad: Wyglad: Wyglad: )

Strzelajlitup v 1.2
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HANDLARZ BRONIA

Imie: On,onaczy:

el -4

! - N

Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

STRZELAN OSLONA

STYL

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne:
Usmiech: uroczy, chytry, sprytny.
Wiosy: przettuszczone, dtugie, doskonate.
Ubrania: drogie, tanie, skrojone.

SPRZET

Masz: niemal nieskoriczone konto w banku; przenosny
sejf dopasowany do twego DNA; drogi komputer
nareczny.

MOTYWACIE

Zaznacz PD, kiedy...

+ zdradzasz uktad i komplikujesz misje;

* 0siggasz zysk, klamiac, oszukujac i narazajac
sojusznikow;

* zyskujesz cos kosztem sojusznika.

Zyskujesz na poczatku:

l Pan zycia i Smierci: Kiedy zawierasz umowe z inng
postacia, rzu¢ +Kombinuj!l. Na 7-9 wybierz jedng opcje
z ponizszej listy, na 10+ wybierz dwie: BN nie zdradzi
cie z wtasnej woli; umowa jest warta wiecej, niz druga
postac zdaje sobie sprawe; umowa kosztuje cie mniej.

Hl Ha! Jestes beznadziejng negocjatorka: Kiedy
proponujesz uktad, oferujac bron jako zaptate,
ta bron jest traktowana jako Cenna.

Gdy sie rozwijasz, mozesz wybrac:

[] Znizka dla hurtownika: Kiedy bierzesz -1 Amunigji,
rzu¢ monetg; orzet oznacza, ze mozesz wzig¢ +1
Amunicji (czyli wychodzisz na 0).

[] Dla ciebie to sg Smieci: Gdy wchodzisz do bez-
piecznego miejsca lub prywatnej lokacji, mozesz
natychmiast zidentyfikowa¢ obiekt, ktory bedziesz
mogt potem odsprzedac. Rzu¢ +Kombinuj!. Na 7-9
wybierz jedng opcje z ponizszej listy, na 10+ wybierz
dwie: obiekt jest tatwy do przetransportowania;

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

od razu wiesz, kto bedzie chciat to kupi¢; znikniecie
przedmiotu nie zostanie od razu zauwazone.

[] USmiechniety Morderca: Kiedy wzbudzite$ czyjas
pewnos¢ siebie i masz kontrole nad sytuacja, rzuc
+Strzelajl. Na 7+ zadajesz tej postaci Bezposrednie
Obrazenia. Na 10+ zadajesz Bezposrednie Obrazenia
i nadal zachowujesz kontrole nad sytuacja.

[] Wiem, czego szukac: Kiedy ktos rzuca na tupienie,
wez 1 dodatkowe zatrzymanie.

[] bom z dala od domu: Masz sekretng kryjowke,
w ktérej ty i twoi sojusznicy mozecie odpoczac,
uzupetni¢ podstawowe przedmioty i przygotowac sie
do misji. Wybierz jedno:
* twoja kryjéwka jest mobilna;
* twoja kryjéwka jest bezpieczna;
* twoja kryjéwka zawiera zaawansowany sprzet
do obserwacji;
* twoja kryjéwka daje ci dostep do rzadkiego sprzetu
i wyposazenia.

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.
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Etykiety: Etykiety: Etykiety: Etykiety:
Wyglad: Wyglad: Wyglad: Wyglad: )
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STRZELA)! BIEGA)!  KOMBINU)!  OSLONA
Tworzgc postac, wybierz jedng umiejetnosc na +1,
jedng na 0i jedng na -1.

WYGLAD

Wybierz jedno z kazdej listy lub napisz wtasne:
Ubiér: kamuflaz, skéra, ptaszcz.
Oczy: gogle, sokole, cybernetyka.
Ciato: tatuaze, szczupte, atletyczne.

SPRZET

Masz: pamigtke po imponujacej ofierze; lornetke
termiczng; laserowy ,potykacz” i alarm; sprzet do prze-
trwania w dziczy.

MOTYWACIE

Zaznacz PD, kiedy...

* wykorzystujesz Swiat przyrody na swojg korzys¢;

* komplikujesz misje, chronigc przyrode;

* eksplorujesz sam i wykonasz niebezpieczng misje bez
wsparcia.

On, ona czy:

RUCHY

Na poczatku masz:

l Strzat mierzony: Gdy przygotowujesz strzat,
wez +strzelanie. Na 7-9 wez jeden Namiar, na 10+
wez dwa Namiary. Wydaj 2 Namiary, by zadac
Bezposrednie Obrazenia jednemu wrogowi bez
wzgledu na ostone. Na koncu spotkania tracisz
wszystkie Namiary.

Gdy rozwijasz sie, mozesz wybrac:

[] Szybszy od wtasnego cienia: Kiedy rozpoczyna sie
walka po napietych negocjacjach (przed pierwszg
turg rundy), natychmiast rzu¢ +Kombinuj!. Na 7-9
wybierz jednego przeciwnika w zasiegu i zmniejsz
o potowe jego poczatkowy wynik na Kosci Ostony
(zaokraglaj w gore). Na 10+ zadaj bezposrednie
obrazenia jednemu z przeciwnikow.

DEUG NOWYTY 0 0 0 1 [0

Gdy umierasz i odradzasz sie, zaznacz pole. Gdy zazna-
czasz pigte pole, twdj ubezpieczyciel odmawia wykonania
ustugi i odtwarza cie gdzies na innej planecie, bys odpraco-
wat dfug niewolniczg pracg.
Twoim ubezpieczycielem jest:

[] Aktywowates mojg karte putapki: Kiedy zastawisz
putapke na niczego niepodejrzewajgcego wroga,
rzu¢ +Kombinuj!. Na 7-9 wybierz jedng opcje z poniz-
szej listy, na 10+ wybierz dwie: putapka pozbawi wroga
przytomnosci; putapke mozna tatwo zatozy¢ ponow-
nie; putapka nie przyciggnie uwagi po jej aktywowaniu;
putapka wptynie na wiecej niz jedna osobe.

[] Strzelba na stonie: WezZ +1, gdy strzelasz do celéw
réwnie duzych jak Sredni pojazd lub wiekszych.

[] Zza ostony: Kiedy rzucasz na Strzelanie, mozesz
zmniejszy¢ wartos¢ na swojej Kosci Ostony o 2,
by wzig¢ +1 do Strzelania.

] Nocny towca: Wszystkie twoje bronie zyskujg oprocz
innych etykiet etykiete Nocna, chyba Ze sg juz Dzienne.

ROZWO) - — )

Gdy zaznaczasz pigte pole PD,

wyczysc wszystkie PD i wybierz jedno:

zwieksz jedng umiejetnosc¢ +1, do maksimum +2; wybierz
nowy Ruch z tej karty postaci; wybierz nowy Ruch z innej,
dowolnej karty postaci; zmniejsz Diug NowyTy o 2.
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