AWARIA

AWARIA

"Wl
POMYEKA

Wybrane urzadzenie przestaje nor-
malnie funkcjonowac lub zostaje usz-

. kodzone. Karta moze zlikwidowac juz
istniejace pomniejsze uszkodzenia,
ktore nie byty spowodowane uzyciem
innej karty Awaria.

" PRZECHODZIEN

Wybrane urzadzenie przestaje nor-
malnie funkcjonowac lub zostaje usz-

. kodzone. Karta moze zlikwidowac juz
istniejace pomniejsze uszkodzenia,
ktore nie byty spowodowane uzyciem
innej karty Awaria.

SICZESTIE

W poblizu twojego bohatera zjawia
sie grupa reporterow, ekipa stacji
_telewizyjnej lub gromadka gapiow
zainteresowana jakims wydarzeniem
dziejacym sie w poblizu. Karta dziata
tylko na terenach zamieszkanych.
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ZASKOCZENIE

Wybrany bohater niezalezny myli
okreslony przedmiot (lub osobe)
_z czyms (kims) innym. Karta nie dziata
w jednoznacznych sytuacjach.

T TRy
ZASKOCZENIE
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Mozesz przyciagna¢ w poblize two-
jego samotnego bohatera jedng lub
_nawet kilka osoéb. Karta nie dziata, gdy
postaci gracza towarzyszg inni czton-
kowie druzyny.

Mozesz wybawi¢ swojego bohatera
z niebezpieczenstwa i uchroni¢ go
_przed $miercia.

EFEKTYWNDSE

W trakcie biezacej sceny (w nastep-
nej rundzie) wydarzy sie co$ nie-
_spodziewanego i zaskakujacego, co
zdezorientuje wszystkich bohaterdéw,
odwréci na chwile uwage przeciw-
nikéw lub nieco zmieni niekorzystna
sytuacje.

EFEKTYWNDSE

W trakcie biezacej sceny (w nastep-
nej rundzie) wydarzy sie co$ nie-
_spodziewanego i zaskakujacego, co
zdezorientuje wszystkich bohaterdéw,
odwréci na chwile uwage przeciw-
nikéw lub nieco zmieni niekorzystng
sytuacje.
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INSPIRACJA

Przeciwnik zniecheca sie i rezygnuje
z walki z twoim bohaterem. W zalez-
_nosci od sytuacji twoj oponent wybie-
ra sobie inny potencjalny cel lub sie
oddala.

INSPIRACIA

Wynik najblizszego testu zostanie przesu-
niety do skrajnej wartosci, czyli zamienio-
ny albo na Doskonaty, albo na Partactwo,

“ odpowiednio dla dodatniej lub ujemnej
réznicy Punktéw Sukcesu; zerowa roz-
nica oznacza sukces Dostateczny. Karte
musisz zagra¢ przed rzutem, zanim akcja
zostanie rozstrzygnieta.

NATCHNIENIE

Wynik najblizszego testu zostanie przesu-
niety do skrajnej wartosci, czyli zamienio-
ny albo na Doskonaty, albo na Partactwo,

“ odpowiednio dla dodatniej lub ujemnej
réznicy Punktéw Sukcesu; zerowa roz-
nica oznacza sukces Dostateczny. Karte
musisz zagrac przed rzutem, zanim akcja
zostanie rozstrzygnieta.

NATCHNIENIE

Mozesz na czas jednej akcji podnies¢
dowolng wybrana ceche do rangi
_Nadludzkiej. Karte musisz zagraé
przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta. Po zagraniu karty i za-
konczeniu akcji ranga wybranej cechy
obniza sie do Minimalnej az do konca
sceny.

OPGZNIENIE SKAZENIA

Mozesz na czas jednej akcji podnies¢
dowolna wybrana ceche do rangi
-Nadludzkiej. Karte musisz zagrac¢
przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta. Po zagraniu karty i za-
konczeniu akcji ranga wybranej cechy
obniza sie do Minimalnej az do korica
sceny.

Jedna wybrana cecha twojego bo-
hatera zostaje podniesiona do rangi
_Legendarnej. Karta dziata tylko do
konca sceny.

Jedna wybrana cecha twojego bo-
hatera zostaje podniesiona do rangi
_Legendarnej. Karta dziata tylko do
konca sceny.

Tej karty mozesz uzy¢ tylko razem
z dowolna karta Skazenia. Opisany na
_niej efekt wejdzie w zycie z opdznie-
niem, najpewniej w chwili, gdy zagrasz

nastepna karte Skazenia.
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SKAZENIA

PODWOJONE KOSCI

=N
PODWOJONY WYNIK

Tej karty mozesz uzy¢ tylko razem
z dowolna karta Skazenia. Opisany na

_niej efekt wejdzie w zycie z opdznie-
niem, najpewniej w chwili, gdy zagrasz
nastepna karte Skazenia.

PODWO.JONY WYNIK

Najblizsza akcja dowolnie wybranej
postaci automatycznie zakonczy sie

_niepowodzeniem lub bedzie miata po-

dwojony Poziom Trudnosci (decyzja
Narratora). W drugim przypadku kar-
te musisz zagrac przed rzutem, zanim
akcja zostanie rozstrzygnieta.

POTRACENIE -2

Swaj nastepny rzut wykonujesz za po-
moca podwojonej liczby kosci. Karte

_musisz zagra¢ przed rzutem, zanim

akcja zostanie rozstrzygnieta.

POTRACENIE -2

Mozesz podwoi¢ wynik dowolnego
rzutu po uwzglednieniu wszystkich

_pozostatych modyfikatoréw. Karte

musisz zagra¢ przed rzutem, zanim
akcja zostanie rozstrzygnigta.

POTRACENIE -2

Mozesz podwoi¢ wynik dowolnego
rzutu po uwzglednieniu wszystkich
_pozostatych modyfikatoréw. Karte
musisz zagra¢ przed rzutem, zanim
akcja zostanie rozstrzygnieta.

POTRACENIE -4

Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac¢
_przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta.

POTRACENIE -4

Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac¢
_przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta.

POTRACENIE -8

Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnieta.
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Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 4 punkty. Karte musisz zagrac¢
_przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta.
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Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 4 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnieta.

£ 4
| PREMIA +2

Mozesz obnizy¢ wynik dowolnego
rzutu o 8 punktow. Karte musisz za-

_grac przed rzutem, zanim akcja zosta-

nie rozstrzygnigta
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Mozesz powiekszyc wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnigta.
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Mozesz powiekszy¢ wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie
rozstrzygnieta.

Mozesz powiekszy¢ wynik dowolnego
rzutu o 2 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnieta.

Mozesz powiekszy¢ wynik dowolnego
rzutu o 4 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnieta.

Mozesz powigkszy¢ wynik dowolnego
rzutu o 4 punkty. Karte musisz zagrac¢

_przed rzutem, zanim akcja zostanie

rozstrzygnieta.




WYMIANA KART

WYMIANA KART

~ ZEOTA KULA

Mozesz powigkszy¢ wynik dowolnego
rzutu o 8 punktéw. Karte musisz za-

_grac przed rzutem, zanim akcja zosta-
nie rozstrzygnieta.
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AKTYWAC.JA EGZALTACI

Mozesz wymieni¢ posiadane karty. Po
zagraniu tej karty odrzucasz wszyst-

_kie trzymane w reku karty i dobierasz
ze stosu 5 nowych.

Mozesz wymieni¢ posiadane karty. Po
zagraniu tej karty odrzucasz wszyst-

_kie trzymane w reku karty i dobierasz

ze stosu 5 nowych.

AKTYWAC.JA EGZALTACI

Kosztem odrzucenia wszystkich aktu-
alnie posiadanych kart mozesz wybrac

_jedna dowolng karte z zakrytego stosu

lezacego na stole. Pozostate karty na-
lezy przetasowac razem z tymi, ktore
odrzucasz. Po przetasowaniu stosu
dobierz kolejne 4 karty.

AMNEZJA

Uaktywnia sie jedna z mozliwych Eg-
zaltacji jednego ze stygmatéw Strefy
(wybranego losowo), ktérymi obciazo-
ny jest bohater.

AMNEZJA

Uaktywnia sie jedna z mozliwych Eg-
zaltacji jednego ze stygmatdéw Strefy
(wybranego losowo), ktérymi obciazo-

ny jest bohater.
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CALKOWITA AMNEZJA

Uaktywnia sie jedna z mozliwych Eg-
zaltacji jednego ze stygmatéw Strefy
(wybranego losowo), ktérymi obciazo-
ny jest bohater.
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Bohater cierpi na chwilowe zaniki
pamieci. Po zagraniu tej karty po-
sta¢ do korica sceny nie moze sobie
przypomnie¢ zadnej z umiejetnosci

- i wszystkie testy opiera na atrybutach

podstawowych.

Bohater cierpi na chwilowe zaniki
pamieci. Po zagraniu tej karty po-
sta¢ do korica sceny nie moze sobie
przypomnie¢ zadnej z umiejetnosci

- iwszystkie testy opiera na atrybutach
podstawowych.

Od chwili zagrania tej karty bohater
nie pamieta, kim jest, jak si¢ nazywa,
gdzie mieszka - zapomina o catej swo-
Jjej przesztosci. Rangi umiejetnosci po-

- zostaja niezmienione. Karta dziata do

nastepnego dnia czasu gry.
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OGNISTY BOL

Tym razem przesztos¢ nie data o sobie
znac i twoj bohater nie podlega zad-
nym efektom spowodowanym przez
Skazenie, ani nie otrzymuje punktow

- Wiezi.
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OGNISTY BOL

Tym razem przesztos¢ nie data o sobie
znac i twoj bohater nie podlega zad-
nym efektom spowodowanym przez
Skazenie, ani nie otrzymuje punktéow

- Wiezi.

OMDLENIE

Tym razem przesztosc nie data o sobie
znac i twoj bohater nie podlega zad-
nym efektom spowodowanym przez
Skazenie, ani nie otrzymuje punktéow

- Wiezi.

Posta¢ do konca sceny paralizuje
straszny bol obejmujacy cate ciato.
Do chwili ustapienia porazenia boha-
ter musi obniza¢ wszystkie rzuty o 8

- punktow i ma ktopoty z poruszaniem.

Posta¢ do konca sceny paralizuje
straszny bol obejmujacy cate ciato.
Do chwili ustapienia porazenia boha-
ter musi obnizaé wszystkie rzuty o 8

- punktéw i ma ktopoty z poruszaniem.

Bohatera ogarnia stabos¢. Jesli nie
ukonczy sukcesem testu opartego na
atrybucie podstawowym Ciato (Po-
ziom Trudnosci 3), to zemdleje. Postacé

- odzyskuje przytomnos$¢ po krétkiej

chwili (po uptywie od 1 do 6 rund).



(MDLENIE

(MDLENIE

PARANOJA

Bohatera ogarnia stabos¢. Jesli nie
ukonczy sukcesem testu opartego na
atrybucie podstawowym Ciato (Po-
ziom Trudnosci 3), to zemdleje. Postac
- odzyskuje przytomnos¢ po krotkiej
chwili (po uptywie od 1 do 6 rund).

Bohatera ogarnia stabos¢. Jesli nie
ukonczy sukcesem testu opartego na
atrybucie podstawowym Ciato (Po-
ziom Trudnosci 3), to zemdleje. Postac
- odzyskuje przytomnos¢ po krotkiej
chwili (po uptywie od 1 do 6 rund).

ZABLIRZENIA PERCERC.

Bohater nabawia sie ostrej paranoi,
ktora utrzymuje sie do korica opowie-
$ci. Pamietaj! Wszyscy sa przeciwko
tobie i spiskuja za twoimi plecami, cze-

- kajac na pierwszy btad, jaki popetnisz,
aby potem cig dobi¢!

ZABLIRZENIA PERCERC.

Bohater do korica opowiesci ma zabu-
rzenia psychiczne i tymczasowo naba-
wia sie lekkiej fobii lub innej choroby
umystowej. Istote schorzenia okresla

- Narrator w zaleznosci od sytuacji lub
ustala losowo.

ZABLIRZENIA PERCERC.

Bohater do korica opowiesci ma zabu-
rzenia psychiczne i tymczasowo naba-
wia sie lekkiej fobii lub innej choroby
umystowej. Istote schorzenia okresla

- Narrator w zaleznosci od sytuacji lub

ustala losowo.

ZAPOMNIENIE

Bohater do korica sceny styszy dziwne
szmery, widzi rozbtyski kolorowych
Swiatet i ogdlnie podlega réznym za-
burzeniom percepcji. Postac jest tak

- zdezorientowana, ze musi obnizac¢
wszystkie rzuty o 4 punkty.

ZAPOMNIENIE

Bohater do korica sceny styszy dziwne
szmery, widzi rozbtyski kolorowych
Swiatet i ogdlnie podlega réznym za-
burzeniom percepcji. Postac jest tak

- zdezorientowana, ze musi obnizac¢

wszystkie rzuty o 4 punkty.

Bohater do korica sceny styszy dziwne
szmery, widzi rozbtyski kolorowych
Swiatet i ogdlnie podlega réznym za-
burzeniom percepcji. Postac jest tak

- zdezorientowana, ze musi obniza¢
wszystkie rzuty o 4 punkty.
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NIESZCZESE

Bohater zapomina wszystko, co wiaze
sie z jedna z jego umiejetnosci (wybra-
na losowo). Do nastepnego dnia czasu
gry postac nie moze z tej umiejetnosci

- korzystac i opiera testy na odpowied-

Konfi guracja talii do gry STALKER

nim atrybucie podstawowym.
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Inspiracja

Natchnienie

NN NN

Opdznienie skazenia

Bohater zapomina wszystko, co wiaze
sie z jedna z jego umiejetnosci (wybra-
na losowo). Do nastepnego dnia czasu
gry postac nie moze z tej umiejetnosci

- korzystac i opiera testy na odpowied-
nim atrybucie podstawowym.
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W najblizszym czasie w poblizu bohat-
erawydarzy sie wypadek lub katastro-
fa: kolizja samochodowa, eksplozja
instalacji gazowej, zawalenie sie bu-

- dynku lub inne, nie mniej grozne wy-

darzenie. Po wykorzystaniu karta nie
wraca do gry przed koricem opowiesci.
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Od chwili zagrania tej karty do korica

biezacego dnia czasu gry bohatera be-

dzie przesladowat pech i rézne dziwne

wydarzenia. Jesli co$ moze pojsc Zle,
- to na pewno tak sig stanie!




